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ABSTRACT 
 
   This research aims at identifying the effects of using digital simulations 
based on constructivist to enhance the conceptual framework skill and academic 
achievement of grade 5 students. The effects break into three objectives; (1) to 
compare the student’s academic achievement between using instruction with digital 
simulations based on constructivist and traditional instruction, (2) to compare 
student’s conceptual framework skill score between using instruction with digital 
simulations based on constructivist and traditional instruction, and (3) the student’s 
satisfaction level toward the digital simulations based on constructivist. The sample 
groups are 60 grade 5 students from Municipal 4 School, Watnopawongsaram, 
Mueang, Pattani province. A group of 30 students is the control group and the other 
group of 30 students is the experimental group which were sampled by the cluster 
random sample. The research instruments are the digital simulations based on 
constructivist approach, lesson plan, academic achievement evaluation form, 
conceptual framework skill evaluation form, and satisfaction evaluation form. The 
result of the study: (1) the academic achievement of students educated with the 
digital simulations based on constructivist is significantly higher than the one 
educated with traditional instruction at the significant level of 0.05, (2) the score of 
conceptual framework skill of students educated with the digital simulations based 
on constructivist is also significantly higher than the one educated with traditional 
instruction at the significant level of 0.05, and (3) students educated with the digital 
simulations based on constructivist have a very high level of satisfaction toward the 
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   ปจจุบันการจัดการเรียนการสอนรายวิชาศิลปะ ยังใชการเรียนการสอนแบบเดิม ท่ี
ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามคําสั่ง ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมนี้ เกิดปญหา คือ ผูเรียนไม-เกิด
การเรียนรูอย-างเต็มท่ี ผูเรียนขาดทักษะกระบวนการคิด การเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูท่ีกําลัง
ศึกษา ขาดกระบวนการแปลความหมาย การสรุปขอมูลท่ีไดรับอย-างเป2นระบบ ส-งผลใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนลดลง การนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6มาใชในการจัดการเรียนการสอนจะช-วยใหผูเรียน
ฝ8กทักษะกระบวนการคิด การเชื่อมโยงขอมูล และการสรุปองค6ความรูท่ีไดรับ (กรมวิชาการ, 2544)  
   การจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต6 เป2นการจัดการเรียนการสอนท่ี
มุ-งส-งเสริมใหผูเรียนฝ8กทักษะ การเชื่อมโยงความรูอย-างเป2นระบบ ซ่ึงจะช-วยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อย-างมีความหมายโดยการสรางกระบวนการทางปญญา ซ่ึงวิธีการท่ีจะช-วยใหผูเรียนไดฝ8กทักษะ
กระบวนการคิด การเชื่อมโยงความความสัมพันธ6ของเนื้อหา คือ การฝ8กใหผูเรียนเขียนกรอบแนวคิด 
เพ่ือสรุปความคิดรวบยอดของขอมูลท่ีไดรับใหมีความสัมพันธ6กันอย-างเป2นระบบ (รัชนี ศรีสองเมือง, 
2550) 
  ทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เป2นทักษะกระบวนการท่ีใชในการจัดกลุ-มเก่ียวกับ
ขอเท็จจริงท่ีไดรับ เป2นการระบุความสัมพันธ6ระหว-างสิ่งท่ีตองการเรียนรู เป2นกระบวนการแปล






ส-งเสริมใหผูเรียนกาวทันเทคโนโลยี ตลอดจนส-งเสริมใหผูเรียนนําความรูไปใชจริงในบริบทต-าง ๆ  
(กิดานันท6 มลิทอง, 2548) 
  ดิจิทัล เป2นวิธีแทนความหมายของขอมูลหรือชิ้นงานต-าง ๆ ในรูปแบบของตัวเลข 
โดยเฉพาะเลขฐานสองท่ีไม-ต-อเนื่องกัน ซ่ึงต-างจากระบบแอนะล็อกท่ีใชค-าต-อเนื่องหรือสัญญาณ 
แอนะล็อกซ่ึงเป2นค-าต-อเนื่อง หรือแทนความหมายของขอมูลโดยการใชฟงชั่นท่ีต-อเนื่อง ถึงแมว-า  
การแทนความหมายเป2นดิจิทัลจะไม-ต-อเนื่อง ขอมูลท่ีถูกแปลความหมายนั้นสามารถเป2นไดท้ังไม-
ต-อเนื่อง เช-น ตัวเลขหรือตัวอักษร หรือ ต-อเนื่อง เช-น ภาพ หรือ เสียง (กิดานันท6 มลิทอง, 2544) 
  การสอนโดยใชบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 
เป2นกระบวนการท่ีผูสอนใชในการช-วยใหผูเรียนเรียนรูตามวัตถุประสงค6ท่ีกําหนด โดยใหผูเรียนเผชิญ
กับสถานการณ6ผ-านจอคอมพิวเตอร6 และมีปฏิสัมพันธ6กับสิ่งต-าง ๆ ท่ีอยู-ในนั้น โดยใชขอมูลท่ีมีสภาพ
คลายกับขอมูลในความเป2นจริง ในการตัดสินและแกปญหาต-าง ๆ ซ่ึงการตัดสินใจนั้นจะส-งผลถึง
2 
 







รวบยอดไดอย-างมีเหตุผล (ทิศนา แขมมณีและคณะ, 2545)   
   สิ่งสําคัญของการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน นอกจากจะเนนในเรื่องของเนื้อหา
แลว ผูสอนควรมุ-งเนนใหผูเรียนไดฝ8กทักษะกระบวนการคิด ทักษะการตัดสินใจ และทักษะการแกไข




เรียนจนสามารถนําความรูไปประยุกต6ใหเกิดประโยชน6ต-อไป (กรมวิชาการ, 2544)   










   1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6กับการสอนแบบปกติ 
   2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6กับการสอนแบบปกติ 
   3. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีต-อบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6  








   1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6สูงกว-าผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนท่ีเรียนดวยการสอนแบบปกติ 
   2. ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6สูงกว-าการสอนแบบปกติ 




   ประชากรและกลุ-มตัวอย-าง 
  ประชากร 
  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปLท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ 
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปตตานี จํานวน 166 คน 
  กลุ-มตัวอย-าง 
   กลุ-มตัวอย-างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปLท่ี 5 โรงเรียน
เทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปตตานี โดยเลือกกลุ-มตัวอย-างดวยวิธีการสุ-มกลุ-ม
ตัวอย-างแบบกลุ-ม (Cluster Random Sample) ซ่ึงผูวิจัยไดแบ-งกลุ-มตัวอย-างออกเป2น 2 กลุ-ม ดังนี้ 
  กลุ-มทดลอง คือ กลุ-มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปLท่ี 5/1 โรงเรียนเทศบาล ๔  
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปตตานี ท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต6 จํานวน 30 คน 
  กลุ-มควบคุม คือ กลุ-มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปLท่ี 5/2 โรงเรียนเทศบาล ๔   
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปตตานี ท่ีเรียนดวยการสอนแบบปกติ จํานวน 30 คน 
  ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 
   ตัวแปรตน  
  1. การสอนดวยบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต6 
  2. การสอนแบบปกติ  
   ตัวแปรตาม 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
     2. ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียน 







   เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
   ในการวิจัยครั้งนี้ใชเนื้อหา เรื่อง ทฤษฎีสี โดยแบ-งเป2น 4 หน-วย ดังนี้ หน-วยท่ี 1 
ความเป2นสีแท (วงจรสีธรรมชาติ) หน-วยท่ี 2 สีเอกรงค6 (น้ําหนักสี) หน-วยท่ี 3 สีพหุรงค6 (ตระกูลสี 
วรรณะสี สีคู-ตรงขาม) และหน-วยท่ี 4 การเลือกใชสี (การเลือกใชสีเอกรงค6 การเลือกใชสีวรรณะรอน 
การเลือกใชสีวรรณะเย็น การเลือกใชสีคู-ตรงขาม) (วุฒิ วัฒนสิน, 2539)   
  
ประโยชนท่ีคาดว(าจะได*รับ 
   ประโยชน6ดานความรู 
  1. ไดทราบถึงแนวทางการพัฒนาบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต6 
  2. ไดทราบถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 
  3. ไดทราบถึงทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 
  4. ไดทราบถึงระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีต-อบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 
  ประโยชน6ดานการนําไปใช 
  1. ไดบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6ท่ีส-งเสริม
ทักษะการเขียนกรอบแนวคิดท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ6ท่ีกําหนด 80/80 ประกอบการเรียนการสอน 
เรื่อง ทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปLท่ี 5 
  2. ไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต6 เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียนตลอดจนการพัฒนาสถานการณ6จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 เพ่ือพัฒนาการเรียนรูในรายวิชาอ่ืนต-อไป  
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 หมายถึง 
บทเรียนในรูปแบบดิจิทัลท่ีพัฒนาข้ึนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6และนํามาบูรณาการกับสถานการณ6จําลอง 
โดยใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตามกรอบแนวคิดจําลองสถานการณ6ผ-านจอคอมพิวเตอร6ดวยตนเอง  
  2. การสอนแบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู
แบบปกติ ท่ีไม-ไดใชบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 






  4. ทักษะการเขียนกรอบแนวคิด หมายถึง ทักษะท่ีเกิดจากผูเรียนฝ8กการเขียนกรอบ
แนวคิดความรูท่ีไดรับหลังจากการเรียนดวยบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต6 ซ่ึงผูเรียนตองเขียนกรอบแนวคิดใหเชื่อมโยงและสัมพันธ6กันอย-างเป2นระบบ 
   5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนหลังเรียนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี ของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ6จําลองแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6  





แนวคิดคอนสรัคติวิสต6เปรียบเทียบกับการสอนแบบปกติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปLท่ี 5 โดยมี
กรอบแนวคิด ดังนี้ 
 













ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
   1. การสอนดวยบทเรียน
สถานการณ6จําลองแบบดิจิทัล 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต6 





















  การสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
  ความหมายของบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
  ข้ันตอนของการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
  เทคนิคของการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
  จุดมุ(งหมายของการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
  ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนในรูปแบบดิจิทัล 
  ทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
   ความหมายของกรอบแนวคิด 
   รูปแบบของกรอบแนวคิด 
   การสรางกรอบแนวคิด 
   ทักษะท่ีใชในการพัฒนาการคิดกรอบแนวคิด 
  ความพึงพอใจ 
   ความหมายของความพึงพอใจ 
   ป7จจัยท่ีส(งผลใหเกิดความพึงพอใจ 
   การวัดความพึงพอใจ 
  ทฤษฎีการเรียนรูท่ีเก่ียวของ 
   แนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
   ทฤษฎีความสัมพันธเชื่อมโยง 
   การสอนทักษะปฏิบัติ 












   ความหมายของการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 








   ทิศนา แขมมณี (2547: 368) กล(าวว(า การสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบ
ดิจิทัล คือ กระบวนการท่ีผูสอนใชในการช(วยใหผูเรียนเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด โดยใหผูเรียน




   ชนาธิป พรกุล (2554: 170) กล(าวว(า การสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบ
ดิจิทัล เปนวิธีการท่ีใหผูเรียนลงมือทําแลวไดรับประสบการณท่ีเปนผลของการกระทําของตนเองและ
ผูอ่ืน   








         การสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล มีข้ันตอนดังต(อไปนี้ (ทิศนา 
แขมมณี, 2547) 
   1. ผูสอนเตรียมบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
   2. ผูสอนนําเสนอบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล บทบาท ขอมูล
และกติกาการเรียน 
   3. ผูเรียนเลือกบทบาทหรือผูสอนกําหนดบทบาทใหผูเรียน 




   5. ผูสอนและผูเรียนร(วมกันอภิปรายเก่ียวกับสถานการณ ขอมูลและกติกา
ของสถานการณ วิธีการเล(น พฤติกรรมการเล(นและผลการเล(น 
   6. ผูสอนและผูเรียนสรุปการเรียนรูท่ีไดรับจากการเรียน 
   7. ผูสอนประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 
  เทคนิคการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
     การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลมี
เทคนิคและขอเสนอแนะต(าง ๆ ท่ีช(วยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
   1. การเตรียมการ ผูสอนเตรียมบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลท่ีจะ
ใชสอน โดยเลือกใหสอดคลองกับวัตถุประสงค ผูสอนตองมีความรูความเขาใจและประสบการณใน
สถานการณนั้นตามความเปนจริง ผูสอนควรทดลองเล(นตามสถานการณนั้นดวยตนเอง เพ่ือใหทราบ
ถึงอุปสรรคขอขัดของต(าง ๆ ในการเล(น เพ่ือช(วยใหการเล(นดําเนินไดอย(างสะดวก จากนั้นผูสอน
เตรียมวัสดุอุปกรณ รวมท้ังสถานท่ีเล(นใหเอ้ืออํานวยต(อการเล(น 
   2. การนําเสนอบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล บทบาท และกติกา 
การนําเสนอบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลส(วนใหญ(จะมีความซับซอนพอสมควร การนําเสนอ
สถานการณ บทบาทและกติกาจึงมีความจําเปนตองมีการเตรียมการเปนอย(างดี ผูสอนควรนําเสนอ
อย(างเปนลําดับข้ันตอน ไม(สับสน ควรจัดขอมูลทุกอย(างไวใหพรอม ในการนําเสนอควรเริ่มดวยการ
ชี้แจงเหตุผลและวัตถุประสงคโดยภาพรวมก(อนแลวจึงค(อยใหรายละเอียดท่ีจําเปน 
   3. การเลือกบทบาท ผูเรียนควรไดรับบทบาทในการเล(น โดยท่ีผูเรียนเลือก
เองหรือผูสอนอาจกําหนดบทบาทใหผูเรียน ซ่ึงจะช(วยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีตรงกับความตองการ
หรือความจําเปนของผูเรียนคนนั้น 








   จุดมุ(งหมายของการสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
   ผูสอนควรเลือกใชบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล โดยมีจุดมุ(งหมายขอใดขอหนึ่ง
ดังต(อไปนี้ 
    1. เรียนรูประสบการณอันตรายในชีวิตจริงอย(างปลอดภัย 
     2. พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห ตัดสินใจ และแกป7ญหา 
    3. เพ่ิมแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู 
    4. ส(งเสริมความสามารถในการประยุกตใชหลักการทฤษฎีหรือขอเท็จจริง 
    5. ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมหรือเจตคติบางอย(าง 
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      6. ช(วยใหแต(ละคนเขาใจบทบาทของตนเอง 
    7. ใหผูเรียนแสดงบทบาทท่ีมีผลกระทบกับชีวิตจริง  
     8. เตรียมผูเรียนสําหรับบทบาทใหม(ในอนาคต 
     9. ฝEกใหมีความไวต(อความรูสึกของผูอ่ืน 
    10. ลดป7ญหาท่ีมีความซับซอน 
   ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
   ขอดีของบทเรียนบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
    1. วัสดุบันทึกมีขนาดเล็ก แต(สามรถเก็บขอมูลไดจํานวนมาก เพราะ
สามารถบีบอัดขอมูลใหใชพ้ืนท่ีบันทึกนอยลงจึงทําใหสะดวกในการเก็บหรือพกพา 
    2. วัสดุบันทึกมีความคงทน ทําใหสามารถใชงานไดนาน 
    3. ขอมูลในรูปแบบดิจิทัลมีความเท่ียงตรง น(าเชื่อถือ  
    4. สามารถใชงานไดหลากหลาย เช(น การแปลงขอมูลดิจิทัลไปเปนขอมูลใน
รูปแบบอ่ืนเพ่ือใชตามวัตถุประสงคท่ีตองการ 
    5. สามารถปรับแต(งขอมูลไดง(าย  
    6. ขอมูลดิจิทัลสามารถนํามาผสมผสานในลักษณะของมัลติมีเดียได
โดยสะดวก 
    7. สามารถใชสอนในหองเรียนขนาดใหญ(ได เนื่องจากขอมูลสามารถ
เชื่อมต(อกับระบบสัญญาณอ่ืนๆ หรือมีการแปลงขอมูลไปในรูปแบบอ่ืน 
    8. สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนแบบทางไกลโดยระบบ
เครือข(ายท่ีสามารถครอบคลุมพ้ืนท่ีไดกวางไกลท่ัวโลก 
   ขอเสียของบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล 
    1. การละเมิดลิขสิทธิ์ เนื่องจากสามารถคัดลอกขอมูลและทําซํ้าไดโดยง(าย 
โดยไม(ทําใหภาพหรือเสียงผิดเพ้ียนไป จึงทําใหมีผูคัดลอกผลงานของผูอ่ืนเปนจํานวนมากซ่ึงถือเปน
การละเมิดลิขสิทธิ์ 
    2. การละเมิดศีลธรรม เนื่องจากขอมูลแบบดิจิทัลสามารถแกไขขอมูลได
ง(าย จึงอาจจะมีการบิดเบือนขอมูลเพ่ือใหผูอ่ืนสูญเสียชื่อเสียงได 
    สรุปไดว(า การสอนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัล เปนการสอน
โดยใชบทเรียนในรูปแบบดิจิทัลท่ีพัฒนาข้ึนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตและนํามาบูรณาการกับสถานการณ











   ความหมายของกรอบแนวคิด 
  การเขียนกรอบแนวคิด เปนกระบวนการท่ีใชในการจัดกลุ(มเก่ียวกับขอเท็จจริงท่ี
ไดรับ เปนการระบุความสัมพันธระหว(างสิ่งท่ีตองการเรียนรู เปนกระบวนการแปลความหมายของขอมูล 
การจําแนกรายละเอียด การจําแนกความแตกต(าง และการเชื่อมโยงความสัมพันธของขอมูลท่ีไดรับ
ออกมาเปนกรอบแนวคิดท่ีมีความสัมพันธกันอย(างเปนระบบ (วิรัช วิรัชนภิาวรรณ, 2553) 
   รูปแบบของกรอบแนวคิด 
  รูปแบบการเขียนกรอบแนวคิดมี 3 รูปแบบ ดังนี้ 
  1. การเขียนกรอบแนวคิดแบบบรรยาย เปนการใชถอยคําบรรยายความเก่ียวเนื่อง
ลําดับก(อน-หลัง และความสัมพันธของเรื่องท่ีตองการศึกษา ลักษณะนี้ไม(ดึงดูดความสนใจของผูอ(าน
มากนัก 
   2. การเขียนกรอบแนวคิดแบบฟ7งชั่นทางคณิตศาสตร เปนการพยายามอธิบาย
เรื่องราวท่ีตองการศึกษาดวยวิธีการทางคณิตศาสตร  
   3. การเขียนกรอบแนวคิดแบบแผนภูมิ เปนการเชื่อมโยงใหเห็นความสัมพันธ
ระหว(างเรื่องท่ีตองการศึกษา แสดงลําดับการเกิดก(อนหลังของเรื่องท่ีตองการศึกษา นอกจากนี้
แผนภูมิท่ีสรางข้ึนยังสามารถแสดงความเปนเหตุเปนผลได    
   ทักษะท่ีใชในการพัฒนาการเขียนกรอบแนวคิด 
 การท่ีผูเรียนจะสามารถเขียนกรอบแนวคิดเปนของตนเองไดนั้น ผูเรียนจําเปนอย(าง
ยิ่งท่ีตองใชทักษะกระบวนการคิด เพ่ือแปลความหมายของขอมูล จําแนกแยกแยะขอมูล ตีความหมาย
ของขอมูล เชื่อมโยงขอมูลและสรุปขอมูลเปนความคิดรวบยอดอย(างมีระบบ ซ่ึงทักษะการคิดมี
ลักษณะดังนี้ 
 1. ทักษะการคิดพ้ืนฐาน หมายถึง ทักษะการคิดย(อยท่ีเปนพ้ืนฐานเบื้องตนต(อการคิด
ในระดับสูงหรือซับซอน แบ(งไดเปน 2 กลุ(มย(อย คือ  
1.1 ทักษะการสื่อความหมาย หมายถึง ทักษะการรับสารท่ีแสดงถึง
ความคิดของผูอ่ืนเขามาเพ่ือรับรู ตีความหรือจดจําขอมูล เม่ือตองการระลึกถึงขอมูลเพ่ือนํามาเรียบ
เรียงและถ(ายทอดความคิดของตนใหแก(ผูอ่ืน โดยแปลงความคิดใหอยู(ในรูปแบบของภาษาต(าง ๆ 
ประกอบดวยทักษะย(อย ดังนี้ คือ  
   1.1.1 การฟ7ง เปนการแยกแยะความแตกต(างของสิ่งท่ีฟ7ง เขาใจถึง
เรื่องราว เหตุการณหรือรายละเอียดของสิ่งท่ีฟ7ง การประเมินความถูกตอง ความน(าเชื่อถือของสิ่งท่ีฟ7ง
รวมท้ังความคิดและเจตนาของผูพูดดวย 
   1.1.2 การอ(าน เปนการบอกเนื้อหา สาระและรายละเอียดของสิ่ง
ท่ีอ(าน การจดจําและเขาใจในสิ่งท่ีอ(าน การบอกประโยชนจากวิธีการนําเสนอและการประเมินความ
ถูกตอง ความน(าเชื่อถือตลอดจนความคิดหรือเจตนาของผูเขียนดวย 
   1.1.3 การรับรู เปนการรูตัวว(ามีสิ่งเราเขามาสู(ประสาทสัมผัสของ
ตน การจดจ(อโดยการฟ7ง การอ(านหรือการรับรูขอมูลไดจนครบถวน 
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   1.1.4 การใชขอมูล การเปรียบเทียบสิ่งท่ีเรียนรูใหม(กับ
ประสบการณเดิมของตน การเลือกความรูเดิมมาใชเพ่ือประโยชนต(อการเรียนรูสิ่งใหม(  
   1.1.5 การบรรยาย เปนการลําดับความคิดต(าง ๆ การจัดหมวดหมู(
ความรู การจัดทําความคิดรวบยอด การคนหาและระบุลักษณะ คุณสมบัติและองคประกอบต(าง ๆ 
ของความคิดใหญ(และความคิดย(อยและการนําเสนอความคิดท่ีเรียบเรียงไวอย(างเปนระบบ 
   1.1.6 การอธิบาย เปนการเรียบเรียงความคิดหรือประเด็นสําคัญ
ต(าง ๆ การบอกความสัมพันธเชิงเหตุผลในแต(ละประเด็นและการจัดลําดับความสัมพันธเชิงเหตุผล
ท้ังหมดไดอย(างเหมาะสม 
   1.1.7 การเลือกวิธีนําเสนอและสํานวนภาษาใหเหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของการพูด การเรียบเรียงความคิดแลวถ(ายทอดออกมาเปนคําพูด การใชเทคนิคต(าง ๆ 
ท่ีจะช(วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการนําเสนอความคิดดวยการพูด 
   1.1.8 การเขียน เปนการจัดโครงสรางของสิ่งท่ีเขียน การจัดลําดับ
ความคิดของเรื่องท่ีเขียน การเรียบเรียงความคิดเห็นก(อนการเขียน การใชเทคนิคต(าง ๆ ท่ีจะช(วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการนําเสนอความคิดดวยการเขียนและเขียนตามท่ีเรียบเรียงไวเพ่ือจัดลําดับความคิด
  1.2 ทักษะการคิดท่ัวไป หมายถึง ทักษะการคิดท่ีจําเปนตองใชอยู(เสมอในการ
ดํารงชีวิตประจําวันและจําเปนตองใชในการเรียนรูเนื้อหาวิชาการต(าง ๆ และเปนพ้ืนฐานของการคิด
ข้ันสูงท่ีมีความซับซอน ประกอบดวยทักษะย(อย ดังนี้ คือ  
   1.2.1 การสังเกต เปนการรับรูปรากฏการณต(าง ๆ และสามารถ
อธิบายถึงคุณสมบัติ ลักษณะ องคประกอบ โครงสราง รายละเอียด ความแตกต(างหรือสิ่งท่ีน(าสนใจ
ของเหตุการณ 
   1.2.2 การสํารวจ เปนการลงมือทํากิจกรรมหรือมีปฏิสัมพันธกับสิ่ง
ท่ีตองการเรียนรู  
   1.2.3 การต้ังคําถาม เปนการกําหนดขอบเขตของการศึกษามี
ความเก่ียวของกันอย(างไร การคาดคะเนความเปนไปไดของเหตุการณท่ีกําลังจะเกิดข้ึน การเรียนรูสิ่ง
ใหม(แลวคาดคะเนความหวังใหผูอ่ืน การพิจารณาคําถามต(าง ๆ และเลือกคําถามท่ีตรงกับ
วัตถุประสงคท่ีตองการ 
   1.2.4 การเก็บรวบรวมขอมูล เปนการพิจารณาความสัมพันธกัน
ของเรื่องท่ีเรียนรู การเปรียบเทียบวัตถุประสงคของการเรียนรู การจัดระบบสิ่งท่ีเรียนรู การระบุ
แหล(งขอมูลความรู การรวบรวมความรูใหม( การนําความรูใหม(มาจัดระบบใหเปนหมวดหมู(และการ
ตรวจสอบขอมูลเพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีตองการ 
   1.2.5 การระบุ เปนการคนหาและกําหนดวัตถุประสงคหรือ
ขอบเขตของเรื่องท่ีตองการศึกษา การสํารวจสิ่งท่ีตองการศึกษาอย(างรอบคอบ ครอบคลุมทุกมิติ การ
ทบทวนและตรวจสอบความถูกตองของสิ่งท่ีตองการศึกษา 
   1.2.6 การจําแนกแยกแยะ เปนการกําหนดมิติเพ่ือแยกแยะสิ่งต(าง 
ๆ การเปรียบเทียบระดับของสิ่งต(าง ๆ และการสรุปความเหมือนหรือความต(างของสิ่งต(าง ๆ  
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   1.2.7 การจัดลําดับ เปนการกําหนดมิติใหแก(สิ่งต(าง ๆ การระบุ
ระดับของสิ่งต(าง ๆ การกําหนดทิศทางของสิ่งต(าง ๆ และการนําสิ่งต(าง ๆ มาจัดเรียงโดยเปรียบเทียบ
ระหว(างระดับและทิศทางของสิ่งต(าง ๆ  
   1.2.8 การเปรียบเทียบ เปนการกําหนดมิติท่ีจะเปรียบเทียบ  
สิ่งต(าง ๆ โดยใชพ้ืนฐานหรือหลักการเดียวกัน 
   1.2.9 การจัดหมวดหมู( เปนการจําแนกมิติของสิ่งต(าง ๆ ท่ีตองการ
จําแนกแยกแยะ การกําหนดระดับหรือจํานวนของสิ่งท่ีตองการจําแนกในแต(ละมิติ การนําสิ่งต(าง ๆ 
จําแนกตามระดับเพ่ือใหเกิดหมวดหมู(ซึ่งมีคุณสมบัติตามท่ีตองการ 
   1.2.10 การสรุปอางอิง เปนการจัดระบบขอมูลท่ีเกิดข้ึนใหม( การ
เปรียบเทียบขอมูลใหม(กับความรูเดิม การคนหาความแตกต(างของขอมูลใหม(กับขอมูลเดิม การใชเหตุ
ผลสรุปความรูเดิมใหสอดคลองและมีความสัมพันธกับความรูใหม( 
   1.2.11 การแปล เปนการศึกษาขอมูลท่ีไดรับอย(างระมัดระวัง การ
แยกสาระท่ีเปนแก(นและสาระท่ีเปนรายละเอียด การเรียบเรียงเนื้อหาสาระท่ีไดรับ การตรวจสอบโดย
เปรียบเทียบสาระท่ีเปนแก(นกับรายละเอียดท่ีสําคัญใหครบถวนสมบูรณ 
   1.2.12 การตีความ เปนการพิจารณาขอมูลต(าง ๆ ท่ีไดรับ  
การเปรียบเทียบขอมูลและการใชหลักเหตุผลเพ่ือหาความสัมพันธของสิ่งต(าง ๆ การใชเหตุผล
ประกอบความรูท่ีเก่ียวของกับผูสื่อสาร การสื่อสารและผูรับสาร การใชทฤษฎี แนวคิดเปนหลักในการ
อธิบายความเปนเหตุเปนผลของขอมูลหรืออธิบายความสัมพันธระหว(างขอมูลต(าง ๆ ท่ีไดรับ 
    1.2.13 การเชื่องโยง เปนการพิจารณาความสัมพันธของสิ่งต(าง ๆ 
ในแต(ละมิติ การเปรียบเทียบมิติของสิ่งต(าง ๆ ในโครงสรางความรูเดิม เพ่ือระบุความสัมพันธกับ
โครงสรางความรูใหม( การพิจารณามิติเพ่ือการขยายความ  
    1.2.14 การใหเหตุผล เปนการพิจารณาและระบุเหตุและผลของสิ่ง
ท่ีเกิดข้ึนอย(างชัดเจน การพิจารณาเหตุการณหรือสิ่งท่ีเกิดข้ึนในแต(ละเหตุการณเปนผลมาจากสิ่งใด
โดยการสรุปอางอิงจากความรูเดิมหรือประสบการณเดิมประกอบ 
    1.2.15 การสรุปย(อ เปนการทําความเขาใจกับความรูใหม(ท้ังหมด 
การจัดโครงสรางของความรูใหม( การเรียบเรียงความคิดใหเปนระบบและมีความต(อเนื่องสอดคลองกัน
  2. ทักษะการคิดชั้นสูงหรือทักษะการคิดท่ีซับซอน หมายถึง ทักษะการคิดท่ีมี
ข้ันตอนหลายชั้นและตองอาศัยทักษะการสื่อความหมายและทักษะการคิดท่ัวไปหลายทักษะในแต(ละ
ข้ัน ประกอบดวยทักษะย(อย ดังนี้ คือ  
2.1 การสรุปความ เปนการพิจารณาทบทวนขอมูล เหตุการณหรือ
ปรากฏการณต(าง ๆ โดยแยกแยะออกเปนส(วนต(าง ๆ การนําขอมูลแต(ละส(วนมาคนหาแบบแผนใน
ความเหมือน ความต(าง ความสอดคลองหรือความสัมพันธ การพิจารณาแบบแผนในแต(ละส(วน การ
นําความสัมพันธต(าง ๆ มาเรียบเรียงใหสอดคลองต(อเนื่องเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน และการสรุป




2.2 การใหคําจํากัดความ เปนการรวบรวมตัวอย(างต(าง ๆ ของความคิดรวบ
ยอดท่ีกําหนด การคนหาคุณสมบัติของสิ่งต(าง ๆ การเปรียบเทียบคุณสมบัติของสิ่งต(าง ๆ การเลือก
เฉพาะคุณสมบัติบางประการของสิ่งต(าง ๆ การเรียบเรียงความคิดเก่ียวกับคุณสมบัติเฉพาะของสิ่งต(าง 
ๆ การถ(ายทอดความคิดเห็นเก่ียวกับคุณสมบัติเฉพาะซ่ึงเปนคําจํากัดความของความคิดรวบยอดท่ี
กําหนดให 
2.3 การวิเคราะห เปนการรวบรวมขอมูลท้ังหมดมาจัดระบบ เรียบเรียงให
















  ความหมายของความพึงพอใจ 
  มีนักวิชาการหลายท(านไดใหความหมายของความพึงพอใจไวดังนี้ 
  รัชนีย ดวงประทุม (2548: 59) ไดกล(าวว(าความพึงพอใจคือพลังท่ีเกิดข้ึนทางจิตท่ีมีผลทํา
ใหบุคคลชอบ หรือไม(ชอบในงาน หรือกิจกรรมท่ีทํา ซ่ึงส(งผลใหงานหรือกิจกรรมท่ีทํานั้น ประสบความสําเร็จ
หรือลมเหลวได ดังนั้นความพึงพอใจในวิชาท่ีเรียน และกิจกรรมการเรียนจึงเปนสิ่งสําคัญท่ีจะช(วยให
นักเรียนเกิดการเรียนรูไดดี  
 พรพรรณ บุญเจริญ (2548: 56) ความพึงพอใจนั้น จะเปนเรื่องเก่ียวกับอารมณและ
ความรูสึก และทัศนคติของบุคคล อันเนื่องมาจากสิ่งเรา และแรงจูงใจ ซ่ึงปรากฏออกมาทาง
พฤติกรรม และเปนองคประกอบท่ีสําคัญในการทํากิจกรรมต(าง ๆ ของบุคคลคือ ถาหากว(าบุคคลมี
ความพึงพอใจในกิจกรรมหรืองานใด การกระทํากิจกรรมหรืองานนั้นก็จะบรรลุตามวัตถุประสงคของ
งานนั้นไดเปนอย(างดี จึงถือไดว(าความพึงพอใจเปนองคประกอบท่ีสําคัญในการทํากิจกรรมต(าง ๆ  





ตอบสนองความเครียดก็จะลดนอยลง หรือหมดไปความพึงพอใจก็มากข้ึน  




เรียนรู การทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรูหรือการปฏิบัติงานมีแนวคิดพ้ืนฐานท่ีต(างกัน 2 
ลักษณะ คือ  
  1. ความพึงพอใจนําไปสู(การปฏิบัติงาน การตอบสนองความตองการ
ผูปฏิบัติงานจนเกิดความพึงพอใจจะทําใหเกิด แรงจูงใจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางานท่ีสูงกว(าผู
ไม(ไดรับการตอบสนองทัศนะตามแนวคิด   






เก่ียวกับความยุติธรรมของผลตอบแทน ท่ีรับรูแลวความพึงพอใจย(อมเกิดข้ึน (รัชวลี วรวุฒิ. 2548: 
21) 
 การวัดความพึงพอใจ 
 รัชวลี วรวุฒิ (2548: 21-22) ไดกล(าวถึงการวัดความพึงพอใจ ไวดังนี้ 
   1. การใชแบบสอบถาม ซ่ึงเปนวิธีการท่ีนิยมใชกันแพร(หลายวิธีหนึ่ง โดยการรองขอหรือ
ขอความร(วมมือ จากกลุ(มบุคคลท่ีตองการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอรมท่ีกําหนดคําตอบไวให
เลือกตอบหรือเปนคําตอบอิสระโดยคําถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจในดานต(าง ๆ ท่ีหน(วยงาน
กําลังใหบริการอยู( เช(น ลักษณะของการใหบริการ สถานท่ีใหบริการ บุคลากรท่ีใหบริการเปนตน 




   3. การสังเกต เปนอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทําใหทราบถึงระดับความพึงพอใจของผูใชบริการ
ไดโดยวิธีสังเกตจากพฤติกรรมท้ังก(อนมารับบริการ ขณะรอรับบริการและหลังจากการไดรับบริการ
แลว เช(น การสังเกตดูปฏิกิริยาท(าทาง การพูด สีหนา และความถ่ีของการมาขอรับบริการ เปนตน 
การวัดความพึงพอใจโดยวิธีนี้ ผูวัดจะตองกระทําอย(างจริงจังและมีแบบแผนท่ีแน(นอน จึงจะสามารถ
ประเมินถึงระดับความพึงพอใจของผูใชบริการไดอย(างถูกตอง 
  จะเห็นไดว(าการวัดความพึงพอใจสามารถท่ีจะทําการวัดไดหลายวิธี ท้ังนี้จะตอง




ศึกษาลักษณะและขอตกลงทางดานต(างๆ ดังนี้  
  1. ขอตกลงเบื้องตนในการวัดความพึงพอใจโดยท่ัวไปนั้นสามารถแบ(งไดเปน 3 
หัวขอใหญ(ๆ ดังต(อไปนี้ 
        1.1 การศึกษาความพึงพอใจ เปนการศึกษาความคิดเห็น และความรูสึก
ของบุคคลท่ีมีลักษณะคงเสนคงวา หรืออย(างนอยเปนความคิดเห็นหรือความรูสึกท่ีไม(เปลี่ยนแปลงไป
ในช(วงเวลาหนึ่ง 
        1.2 ความพึงพอใจไม(สามารถสังเกตหรือวัดไดโดยตรงดังนั้นการวัดความพึง
พอใจจึงเปนการวัดทางออม จากแนวโนมท่ีบุคคลจะแสดงออกหรือประพฤติปฏิบัติอย(างมีระเบียบ
แบบแผน ท่ีไม(ใช(พฤติกรรมโดยตรงของมนุษย 
        1.3 การศึกษาความพึงพอใจของมนุษยนั้นไม(ใช(เปนการศึกษาแต(เฉพาะ
ทิศทางของบุคคลเหล(านั้น แต(ตองศึกษาถึงระดับความมากนอยหรือความเขมของความพึงพอใจดวย  
  2. การวัดความพึงพอใจมีหลัก 3 ประการ คือ (บุญธรรม  กิจปรีดาบริสุทธิ์. 2546 : 
222) 
        2.1 เนื้อหา (Content) ในการวัดตองมีสิ่งเราไปกระตุนใหแสดงกิริยาท(าที
แสดงออกสิ่งเราโดยท่ัวไป ไดแก( สิ่งท่ีตองกระทํา  
        2.2 ทิศทาง (Direction) การวัดความพึงพอใจดวยท่ัวไปกําหนดใหมี
ทิศทางเปนเสนตรงและต(อเนื่องในลักษณะเปนซาย ขวา และบวก ลบ  
        2.3 ความเขม (Intensity) กริยาท(าทีและความรูสึกท่ีแสดงออกต(อสิ่งเรา
นั้นจะมีปริมาณมากหรือนอยแตกต(างกัน ถามีความเขมสูงไม(ว(าจะเปนไปในทิศทางใดก็ตาม จะมี
ความรูสึกหรือท(าทีรุนแรงมากกว(าท่ีมีความเขมปานกลาง 
  3. มาตรวัดทัศนคติ (ความพึงพอใจ) (Attitude scale) เครื่องมือท่ีใชวัดเรียกว(า
มาตราส(วนประมาณค(า (Rating scale) เครื่องมือวัดทัศนคติท่ีนิยมใชและรูจักกันแพร(หลายมี 4 ชนิด 
ไดแก( มาตราวัดแบบเธอรสโตน (Thurstone type scale) มาตราวัดแบบลิเคอรท (Likert scale) 
มาตราวัดแบบกัตตแมน (Guttman scale) และมาตรวัดของออสกูด (Osgood scale) ซ่ึงแต(ละ
ประเภทมีขอจํากัด ขอดี ขอเสีย แตกต(างกัน ดังนั้นการจะเลือกใชมาตรวัดแบบใดข้ึนอยู(กับ
สถานการณและความจํากัดของสถานศึกษา  
  ดังนั้นจึงสรุปไดว(า ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีต(อการเรียนดวยบทเรียน
สถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตท่ีส(งเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 










  แนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
    ความหมายของแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
    David H. Jonassen (1998, อางถึงในทิศนา แขมมณี, 2547: 93) กล(าว
ว(า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต จะใหความสําคัญกับกระบวนการและวิธีการของบุคคลในการสรางความรู
ความเขาใจจากประสบการณ รวมท้ังโครงสรางทางป7ญญาและความเชื่อท่ีใชในการแปลความหมาย
เหตุการณและสิ่งต(าง ๆ ซ่ึงการแปลความหมายของแต(ละบุคคลข้ึนอยู(กับการรับรู ประสบการณ 
ความเชื่อ ความตองการ ความสนใจ และภูมิหลังของแต(ละบุคคลซ่ึงมีความแตกต(างกันออกไป 
    สุมาลี ชัยเจริญ (2551: 103 ) กล(าวว(า การเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติ
วิสต เปนกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนภายในของผูเรียน โดยมีผูเรียนเปนผูสรางความรูจาก
ความสัมพันธระหว(างสิ่งท่ีพบเห็นกับความรูความเขาใจท่ีมีมาก(อน โดยพยายามนําความเขาใจ
เก่ียวกับเหตุการณและปรากฏการณท่ีตนพบเห็นมาสรางเปนโครงสรางทางป7ญญา ( Cognitive 
Structure) ซ่ึงประกอบดวย ความหมายของสิ่งต(าง ๆ ท่ีใชภาษา หรือเก่ียวกับเหตุการณ หรือสิ่งท่ีแต(ละ
บุคคลมีประสบการณ เปนการเรียนรูท่ีลงมือกระทํา ความรูต(าง ๆ ถูกสรางข้ึนดวยตัวของผูเรียนเอง 
รวมท้ังประสบการณเดิมมาสรางความหมายในการเรียนรูของตนเอง 




สติป7ญญา ไดแก( การคิดไตรตรอง การคิดวิเคราะห การตีความ การเชื่อมโยงและการสรุป เปนตน จน
เกิดการปรับเปลี่ยนและขยายโครงสรางทางป7ญญา 









    การนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอน 
   สุมาลี ชัยเจริญ (2551: 106) ไดเสนอแนวคิดการนําแนวคอนสตรัคติวิสต
ไปใชในการเรียนการสอนซ่ึงสามารถประยุกตได 2 แนวทางดวยกัน คือ 




  1. จัดการเรียนรูท่ีเปนกระบวนการใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ มีประสบการณ
ตรง การลองผิดลองถูก คนหาวิธีการแกป7ญหาซ่ึงจําเปนต(อการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของขอมูล
วิธีการสืบคนสารสนเทศเพ่ือนํามาใชในการแกป7ญหา 
  2. การจัดการเรียนรูท่ีเปนองครวม เนนสภาพจริงท่ีเกิดข้ึนจริงในชีวิตหรือ




  การนําทฤษฎี Social Constructivist ของ Lev Semyonovich 
Vygotsky ประยุกตใชในการเรียนการสอน 
  1. การเรียนรูอยู(ภายใตพัฒนาการทางสังคม คือ การใชกิจกรรมการเรียนรู
แบบร(วมมือ 
  2. การเรียนรูเกิดข้ึนควรอยู(ในบริบทท่ีมีความหมายและไม(ควรแยกออก
จากการเรียนรูท่ีผูเรียนพัฒนามาจากสภาพจริง 
   ดังนั้น ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดนําแนวคิดคอนสตรัคติวิสตตามทฤษฎี 
Cognitive Constructivist ซ่ึงจะเนนใหผูเรียนไดฝEกทักษะกระบวนการคิด โดยการลงมือปฏิบัติ มีการ
ลองผิดลองถูก คนหาวิธีการแกไขป7ญหาและเปyดโอกาสใหผูเรียนสรางความรูผ(านประสบการณความรู
ของตนเองและสามารถเชื่อมโยงความรูใหม(เขากับความรูเดิม 
  ทฤษฎีความสัมพันธเชื่อมโยง 
   Robert Ladd Thorndike (1969) กล(าวว(าการเรียนรู คือ การท่ีผูเรียน
สามารถสรางความสัมพันธเชื่อมโยงระหว(างสิ่งเรากับการตอบสนอง และไดรับความพึงพอใจจะทําให
เกิดการเรียนรูข้ึน Thorndike ได ทําการทดลองพบว(า การเรียนรูของอินทรียท่ีดอยความสามารถเกิด
จากการลองผิดลองถูก ( Trial and Error ) จากการทดลองของ Thorndike สรุปไดว(า การลองผิด
ลองถูก จะนําไปสู(การเชื่อมโยงระหว(างสิ่งเรา การตอบสนอง และการเรียนรู ก็คือการเชื่อมโยง 
(Connection) ระหว(างสิ่งเรา (Stimulation) และการตอบสนอง ( Responses ) การเรียนรูแบบ 
ลองผิดลองถูก มีใจความท่ีสําคัญว(า เม่ืออินทรียกระทบสิ่งเราอินทรียจะลองใชวิธีตอบสนองต(อสิ่งเรา
หลาย ๆ วิธี จนพบกับวิธีท่ีเหมาะสมและถูกตองกับเหตุการณและสถานการณ เม่ือไดรับการ
ตอบสนองท่ีถูกตองก็จะนําไปต(อเนื่องเขากับสิ่งเรา นั้น ๆ มีผลใหเกิดการเรียนรูข้ึน โดยมีหลักเกณฑ 
และลําดับข้ัน ท่ีจะนําไปสู(การเรียนรูแบบนี้ คือ 
   1. มีสถานการณท่ีเปนป7ญหาเปนสิ่งเราใหอินทรียแสดงการตอบสนองหรือ
แสดงพฤติกรรมออกมา 
   2. อินทรียจะแสดงอาการตอบสนองหลาย ๆ อย(าง เพ่ือแกป7ญหาท่ีเกิดข้ึน 
   3. ปฏิกิริยาตอบสนองท่ีไม(ทําใหเกิดความพอใจจะถูกตัดท้ิงไป 
   4. เม่ือปฏิกิริยาตอบสนองท่ีไม(ทําใหเกิดความพอใจถูกตัดท้ิงไป จนเหลือ
ปฏิกิริยาท่ีทําใหเกิดความพอใจ อินทรียจะถือเอากิริยาตอบสนองท่ีถูกตองและจะแสดงตอบสนองต(อ
สิ่งเรา (Interaction) นั้นมากระทบอีก 
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  Thorndike ไดตั้งกฎแห(งการเรียนรูข้ึน 3 กฎ คือ 
   1. กฎแห(งผล ( Law of Effect ) กล(าวว(า เม่ือการเชื่อมโยงระหว(างสิ่งเรา
กับการตอบสนองนําความพอใจมาให การเชื่อมโยงระหว(างสิ่งเรากับการตอบสนองก็จะแน(นแฟiนข้ึน 
ถาความสัมพันธนี้นําความรําคาญใจมาให ความสัมพันธนี้ก็จะคลายความแน(นแฟiนลง หรืออาจจะ
กล(าวไดว(า ถาจะใหผูเรียนรูอะไรจะตองมีรางวัลให (รางวัลมิไดหมายถึงสิ่งของอย(างเดียว แต(รวมเอา 
ทุกสิ่งทุกอย(างท่ีทําใหผูเรียนรูสึกพอใจ เช(น การใหคําชมเชย เปนตน ) เม่ือผูเรียนแสดงพฤติกรรม ท่ี
ตองการออกมา ถาจะใหพฤติกรรมบางอย(างหายไปเม่ือผูเรียนแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาจะตองมีการ
ทําโทษ เม่ือ Thorndike ประกาศ กฎแห(งผล ออกมาเช(นนี้ มีผูพยายามทดลองเพ่ิมเติมและมีผูไดแยง
กันเปนอันมาก ต(อมา Thorndike พบว(า การทําโทษ มิไดทําใหการเช่ือมโยงคลายลง ในท่ีสุดก็สรุปว(า  
ถาการทําโทษมีผลอยู(บาง ก็ไม(ไดทําใหการเชื่อมโยงอันเก(าคลายลง แต(จะเปนการบังคับ ใหผูเรียน
พยายาม ลองแสดงอาการตอบสนองอย(างอ่ืน ในท่ีสุด Thorndike จึงลมเลิกกฎแห(งผลท่ีเก่ียวกับการ
ลงโทษ แต(ยังคงเหลือกฎแห(งผล ในดานการใหรางวัลไวว(ารางวัลเท(านั้นท่ีทําใหเกิดการเรียนรูข้ึน 
   2. กฎแห(งการฝEก ( Law of Exercise ) จากการสังเกตเม่ือเอาแมวใส(กรง
ครั้งหลัง แมวจะหาทางออกจากกรงไดเร็วข้ึน เม่ือทดลอง นาน ๆ เขา แมวก็สามารถออกจากกรงได
ทันที ตามลักษณะนี้ Thorndike อธิบายว(า ความสัมพันธระหว(างสิ่งเรากับการตอบสนองไดสัมพันธ 
แน(นแฟiนข้ึน และความสัมพันธนี้จะแน(นแฟiนยิ่งข้ึน เม่ือมีการฝEกหัดหรือซํ้าบ(อย ๆ และความสัมพันธ
นี้ จะคลายอ(อนลงเม่ือไม(ไดใช และ Thorndike เชื่อว(าการกระทําท่ีไม(มีรางวัลเปนผลตอบแทนหลัง
การตอบสนองนั้น ๆ สิ้นสุดลง จะตองลงเอยดวยความสําเร็จ มิฉะนั้นการกระทํานั้นก็ไม(มีความหมาย  
   3. กฎแห(งความพรอม ( Law of Readiness ) Thorndike ต้ังกฎแห(ง
ความพรอมนี้เพ่ือเสริมกฎแห(งผล และไดอธิบายไวในรูปของการเตรียมตัว และการเตรียมพรอม ใน
การท่ีจะตอบสนองกิจกรรมท่ีตามมาหลังจากการท่ีมีการเตรียมตัวพรอมแลว เช(น ในสถานการณของ
แมวในกรง แมวจะทําอะไรออกมานั้น แมวจะตองหิว แมวสามารถเอาเทาตะปบเชือกท่ีหอยแขวนอยู(
นั้นได และมีประสาทสัมผัสท่ีจะรับรูว(าไดรับผลพอใจหรือไม(พฤติกรรมท่ีแสดงออกไปแลว เปนตน 
Thorndike ใหหลักไว 3 ขอ คือ 
    1. เม่ือหน(วยของการกระทําพรอมท่ีจะแสดงออกมา ถาผูกระทํา
ทําดวยความสบายหรือพอใจไม(มีอะไรจะเปลี่ยนแปลงการกระทํานี้ได 
    2. ถาหน(วยของการกระทําพรอมท่ีจะแสดงออกแต(ไม(ไดแสดง  
จะทําใหเกิดความไม(สบายใจ 
    3. ถาหน(วยของการกระทํายังไม(พรอมท่ีจะแสดงออก  
แต(จําเปนตองแสดงออก การแสดงออกนั้น ๆ กระทําไปดวยความไม(สบายใจ ไม(พอใจเช(นกัน ถึงแมว(า  
Thorndike ไดปรับปรุงแกไขและขยายแนวความคิดของเขาอยู(ตลอดเวลา ทําใหกฎแห(งความพรอม
และ กฎแห(งการฝEกหัดลความสําคัญไป ยังคงเหลือเพียงกฎแห(งผลท่ีเปนท่ียอมรับกันอยู( แต(ในกฎนี้ก็
เหลือเพียงดานของรางวัลท่ีมีผลต(อการเรียนรู ส(วนดานการลงโทษกับการเรียนรูนั้นถูกตัดท้ิงไป 





  รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ 
    Ivor K. Davies (1971) ไดนําเสนอแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาทักษะปฏิบัติ
ไวว(าทักษะส(วนใหญ(จะประกอบไปดวยทักษะย(อย ๆ จํานวนมาก การฝEกใหผูเรียนสามารถทําทักษะ
ย(อย ๆ เหล(านั้นไดก(อนแลวค(อยเชื่อมโยงต(อกันเปนทักษะใหญ(จะช(วยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จไดดี
และรวดเร็วข้ึน ซ่ึงกระบวนการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติมีท้ังหมด 5 ข้ัน คือ 
    1. ข้ันสาธิตทักษะหรือการกระทํา ข้ันนี้เปนข้ันท่ีใหผูเรียนไดเห็น
ทักษะหรือการกระทําท่ีตองการใหผูเรียนทําไดในภาพรวม โดยการสาธิตใหผูเรียนดูท้ังหมดต้ังแต(ตน
จนจบ ทักษะหรือการกระทําท่ีสาธิตใหผูเรียนดูนั้นจะตองเปนการกระทําในลักษณะท่ีเปนธรรมชาติ  
ไม(ชาหรือเร็วเกินปกติ ก(อนการสาธิต ครูควรใหคําแนะนําแก(ผูเรียนในการสังเกต ควรชี้แนะจุดสําคัญ
ท่ีควรใหความสนใจเปนพิเศษในการสังเกต 
    2. ข้ันสาธิตและใหผูเรียนปฏิบัติทักษะย(อย เม่ือผูเรียนไดเห็น
ภาพรวมของการกระทําหรือทักษะท้ังหมดแลว ผูสอนควรจะแตกทักษะท้ังหมดใหเปนทักษะย(อย ๆ 
หรือแบ(งสิ่งท่ีกระทําออกเปนส(วนย(อย ๆ และสาธิตส(วนย(อยแต(ละส(วนใหผูเรียนสังเกตและทําตามไป
ทีละส(วนอย(างชา ๆ 




     4. ข้ันใหเทคนิควิธีการ เม่ือผูเรียนปฏิบัติไดแลว ผูสอนอาจแนะนํา
เทคนิควิธีการท่ีจะช(วยใหผูเรียนสามารถทํางานนั้นไดดีข้ึน เช(น ทําไดประณีตสวยงามข้ึนทําไดรวดเร็ว
ข้ึน ทําไดง(ายข้ึน หรือสิ้นเปลืองนอยลง เปนตน 
    5. ข้ันใหผูเรียนเชื่อมโยงทักษะย(อย ๆ เปนทักษะท่ีสมบูรณ เม่ือ
ผูเรียนสามารถปฏิบัติแต(ละส(วนไดแลว จึงใหผูเรียนปฏิบัติทักษะย(อย ๆ ต(อเนื่องกันต้ังแต(ตนจนจบ
และฝEกปฏิบัติหลาย ๆ ครั้งจนกระท่ังสามารถปฏิบัติทักษะท่ีสมบูรณไดอย(างท่ีชํานาญ 
  สําหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยเลือกใชทักษะปฏิบัติตามลําดับ ดังนี้ (1) ข้ันสาธิต
ทักษะหรือการกระทํา (2) ข้ันสาธิตและใหผูเรียนปฏิบัติทักษะย(อย และ (3) ข้ันใหผูเรียนปฏิบัติทักษะ
ย(อย (4) ข้ันใหผูเรียนเชื่อมโยงทักษะย(อย และ (5) ข้ันใชเทคนิควิธีการ โดยนําทักษะเหล(านี้ไปบูรณา
การกับบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตท่ีผูวิจัยสรางข้ึน เพ่ือพัฒนา











   แว(นแกว พนภัย (2549) ศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป.ท่ี 1 ท่ีเรียนเรื่อง เศรษฐศาสตรในครอบครัว โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน  
กับการสอนแบบเกมสถานการณจําลอง พบว(า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน สาระท่ี 3 
เศรษฐศาสตร เรื่อง เศรษฐศาสตรในครอบครัว โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับการสอนแบบเกม
สถานการณจําลองแตกต(างกันอย(างไม(มีนัยสําคัญทางสถิติ และความพึงพอใจในการเรียนท่ีเรียนสาระ
ท่ี 3: เศรษฐศาสตร เรื่อง เศรษฐศาสตรในครอบครัว โดยการสอนแบบสตอรี่ไลน กับการสอนแบบเกม
สถานการณจําลอง แตกต(างกันอย(างไม(มีนัยสําคัญทางสถิติ 
    วีระเชษฐ มะแซ (2549) ศึกษา การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรช(วยสอนดวยสถานการณจําลอง เรื่อง การถ(ายภาพเคลื่อนไหว วิชาการถ(ายภาพทางการ
ศึกษาโดยวิธีเทคนิคพิเศษ พบว(า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก(อนเรียน
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรช(วยสอนดวยสถานการณจําลอง วิชาการถ(ายภาพทางการ
ศึกษา เรื่องการถ(ายภาพเคลื่อนไหว โดยวิธีเทคนิคพิเศษ โดยใช t- test Dependent วิเคราะหขอมูล
ผลปรากฏว(า คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว(าก(อนเรียน อย(างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 






   เหรียญทอง สุดสังข (2550) ไดทําการศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนรูของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป.ท่ี 1 เรื่อง คุณธรรมจริยธรรม กลุ(มสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ระหว(างการจัดการเรียนรูโดยใชป7ญหาเปนฐานและโดยใชสถานการณจําลอง พบว(า 
นักเรียนกลุ(มท่ีเรียนแบบใชสถานการณจําลอง เรื่อง คุณธรรม จริยธรรม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และความสามารถในการคิดวิเคราะหหลังเรียนต(างจากนักเรียนท่ีเรียนแบบใชป7ญหาเปนฐาน อย(างมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แต(นักเรียนท้ังสองกลุ(มมีความฉลาด ทางอารมณไม(แตกต(างกันดังนั้น การ
จัดการเรียนรูโดยใชสถานการณจําลองช(วยส(งเสริมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ 
สามารถในการคิดวิเคราะห สงูกว(าการจัดการเรียนรูโดยใชป7ญหาเปนฐาน 
   Maria M. Klawe (1998) ไดทําการศึกษาวิจัยจากโครงการ E-GEMS project (the 
Electronic Games for Education in Math and Science project) เก่ียวกับป7จจัยต(าง ๆ ท่ีมีอิทธิพล
ต(อประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอรและโปรแกรมมัลติมีเดียอ่ืน ๆ ในการเสริมการเรียนทางคณิตศาสตร 
ผลจากการศึกษาพบว(า เกมคอมพิวเตอรสามารถทําใหผลการเรียนและความสนุกสนานในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงข้ึน 




   วุฒิฉัตร นอยนรินทร (2549) ไดศึกษาผลของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือข(าย
ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต วิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยขอนแก(น พบว(า ลักษณะการช(วยเหลือท่ีผูเรียนไดจากการ
ใชฐานความช(วยเหลือ ตามหลักการของ Hannafin โดยใช (1) ฐานความช(วยเหลือแบบ 
Conceptual Scaffolding ช(วยใหผูเรียนสามารถสรางกรอบแนวคิดและเชื่อมโยงกรอบแนวคิดย(อย
เพ่ือใชในการแกป7ญหา (2) ฐานความช(วยเหลือแบบ Startegic Scaffolding ช(วยใหผูเรียนแกป7ญหา
ไดเร็วข้ึน จากการแนะวิธีคิดใหผูเรียน (3) ฐานความช(วยเหลือแบบ Metacognitive Scaffolding ช(วย
ใหผูเรียนทบทวนวธิีการคิดแกป7ญหา ควบคุมการเรียนรูดวยตนเองใหอยู(ในเวลาท่ีกําหนด 
 ไพศาล เอกวัฒน (2550) ไดศึกษาผลของสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือข(าย
ตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีส(งเสริมการคิดเชิงสังเคราะห พบว(า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ี
เรียนดวยสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือข(ายตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีส(งเสริมการคิดเชิง




    ดรุณนภา นาชัยฤทธิ์ (2550) ไดศึกษาผลการเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียบนระบบ
เครือข(ายท่ีพัฒนาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เรื่อง การประยุกตใชเทคโนโลยีการศึกษาในหองเรียน
ของนิสิตปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา พบว(า (1) นิสิตท่ีเรียนดวยบทเรียน
มัลติมีเดียบนระบบเครือข(ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิด
อย(างมีวิจารณญาณหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก(อนเรียนอย(างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (2) และ
นิสิตท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบนระบบเครือข(ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสตไปแลว 2 
สัปดาห สามารถคงทนความรูหลังเรียนไดท้ังหมด และ (3) นิสิตท่ีเรียนดวยบทเรียนมัลติมีเดียบน
ระบบเครือข(ายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต มีเจตคติต(อการเรียนโดยรวมและเปนรายดาน 4 ดาน 
คือ ดานเนื้อหา ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดานสื่อและอุปกรณการเรียนการสอน และดาน
การวัดและประเมินผลอยู(ในระดับสูง 





ท่ีสําคัญคือ (1) สถานการณแกป7ญหา (2) ธนาคารความรู (3) การร(วมมือกันแกป7ญหา (4) ฐานความ






 อมรรัตน แกวอุ(นเรือน (2551) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนเว็บท่ีจัด
สภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต วิชา วิทยาศาสตร เรื่อง ป7ญหาสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป.ท่ี 6 พบว(า การวิจัยใชการวิเคราะหขอมูลโดยการหาค(าเฉลี่ย ส(วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและทดสอบสมมติฐานดวยสถิติค(าที และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนบน
เว็บท่ีจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสต วิชา วิทยาศาสตร เรื่อง ป7ญหาสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป.ท่ี 6 สูงกว(าก(อนเรียนอย(างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
  Rheta Devries (1978) ไดศึกษาและพบว(า ผูเรียนท่ีมาจากโรงเรียนท่ีสอนตาม
รูปแบบการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต มีความคิดซับซอนมากกว(าผูเรียนท่ีมาจากโรงเรียน
อนุบาลท่ัวไป เม่ือเปรียบเทียบในกิจกรรมการเล(นอิสระ และพบว(า ผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคม  
มีความร(วมมือ และอิสระในการตัดสินใจดวยตนเองมากกว(ากลุ(มควบคุม 
   รัตดารา มกรมณี (2545) ไดศึกษาการเรียนการสอนดวยวิธีการใชรูปแบบกรอบ
แนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง พบว(า ผูเรียนมีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูและสามารถสรุป
ความรูเปนของตนเองได โดยในข้ันแรก ผูเรียนจะทําความเขาใจในเรื่องนั้นก(อน แลวจึงจัดลําดับ
เนื้อหาเชื่อมโยงเนื้อหา และสรุปเปนองคความรูของตนเอง  
  ประวีนา นิลนวล (2541) ไดศึกษาผลของการใชรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิด
ผูเรียนสรางความรูเองท่ีมีต(อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป.ท่ี 









 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) โดยใช+แบบแผนการ
ทดลองแบบมีกลุ1มตัวอย1างสองกลุ1ม คือ กลุ1มทดลองกับกลุ1มควบคุมท่ีมีการทดสอบหลังเรียนเท1านั้น  





   ประชากรและกลุ1มตัวอย1าง 
   แบบแผนการวิจัย 
   เครื่องมือท่ีใช+ในการวิจัย 
   การสร+างเครื่องมือในการวิจัย 
   วิธีการเก็บรวบรวมข+อมูล 
   การวิเคราะหFข+อมูล 
   สถิติท่ีใช+ในการวิเคราะหFข+อมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   ประชากร 
   ประชากรในการวิจัยในครั้งนี้ คือ ผู+เรียนชั้นประถมศึกษาปVท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ 
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดป\ตตานี จํานวน 166 คน 
   กลุ1มตัวอย1าง 
  กลุ1มตัวอย1างในการวิจัยในครั้งนี้ คือ ผู+เรียนชั้นประถมศึกษาปVท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ 
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดป\ตตานี โดยเลือกกลุ1มตัวอย1างด+วยวิธีการสุ1มกลุ1มตัวอย1างแบบ
กลุ1ม (Cluster Random Sample) ซ่ึงผู+วิจัยได+แบ1งกลุ1มตัวอย1างออกเปน 2 กลุ1ม ดังนี้ 
  กลุ1มทดลอง คือ กลุ1มผู+เรียนชั้นประถมศึกษาปVท่ี 5/1 โรงเรียนเทศบาล ๔  
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดป\ตตานี ท่ีเรียนด+วยบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสตF จํานวน 30 คน 
  กลุ1มควบคุม คือ กลุ1มผู+เรียนชั้นประถมศึกษาปVท่ี 5/2 โรงเรียนเทศบาล ๔  









  การวิจัยครั้งนี้ใช+แบบแผนการทดลองแบบมีกลุ1มตัวอย1างสองกลุ1ม คือ กลุ1มทดลอง
กับกลุ1มควบคุมและมีการทดสอบหลังเรียนเท1านั้น ท่ีเรียกว1า Randomized Subject, Posttest–
Only Control Group Design เพ่ือศึกษาผลการใช+บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสตFท่ีส1งเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปVท่ี 5 ซ่ึงมีลักษณะ ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 
  
            กลุม      ตัวแปรอิสระ   คะแนนทดสอบหลังเรียน       คะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
 E   X      Y1           Y2 
 C    -     Y1           Y2 
 
   เม่ือ  E  แทน กลุ1มทดลอง (นักเรียนชั้นประถมศึกษาปVท่ี 5/1) 
   C แทน กลุ1มควบคุม (นักเรียนชั้นปรถศึกษาปVท่ี 5/2) 
   X   แทน การสอนด+วยบทเรียนสถานการณFจําลอง 
     แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF 
   - แทน การสอนแบบปกติ    
   Y1 แทน คะแนนทดสอบหลังเรียน    
   Y2 แทน คะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิด  
   
เครื่องมือท่ีใช'ในการวิจัย 
  1. บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF 
  2. แผนการจัดการเรียนรู+ เรื่อง ทฤษฎีสี ท่ีเรียนด+วยบทเรียนสถานการณFจําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4. แบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู+เรียน 

















   2. กําหนดโครงสร+างและขอบเขตของเนื้อหา ซ่ึงการวิจัยในครั้งนี้ผู+วิจัย
เลือกเนื้อหา เรื่อง ทฤษฎีสี ซ่ึงตรงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ผู+เรียนชั้นประถมศึกษา
ปVท่ี 5  
  3. กําหนดโครงสร+างและแผนผังของบทเรียน 
4. ให+อาจารยFท่ีปรึกษาตรวจสอบแผนผังบทเรียน  
  5. ผู+วิจัยปรับปรุง แก+ไข แผนผังบทเรียน ตามคําแนะนําของอาจารยF 
ท่ีปรึกษา 
 6. สร+างบทเรียนด+วยโปรแกรมคอมพิวเตอรFแบบสถานการณFจําลอง 
 7. ให+อาจารยFท่ีปรึกษาตรวจสอบบทเรียน พบว1า บทเรียนไม1พัฒนา




แบบทดสอบ    
 8. ผู+วิจัยปรับปรุง แก+ไข บทเรียนตามคําแนะนําของอาจารยFท่ีปรึกษา  
โดยการปรับกิจกรรมการเรียนรู+ให+ผู+เรียนมีฝlกปฏิบัติ 5 ข้ันตามการสอนทักษะปฏิบัติ ของ Ivor K. 
Davies (1971) ซ่ึงข้ันท่ี 1 เปนสาธิตการทํากิจกรรม ข้ันท่ี 2 เปนการสาธิตกิจกรรมและให+ผู+เรียนฝlก
ปฏิบัติ ข้ันท่ี 3 ให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติด+วยตนเอง ข้ันท่ี 4 ให+ผู+เรียนเชื่อมโยงทักษะย1อย และข้ันท่ี 5 เปน
การให+เทคนิควิธีการ ปรับสีทุกจุดให+เหมือนจริงมากท่ีสุด เพ่ือลดความสบัสนของผู+เรียน บันทึกเสียง
และลงเสียงใหม1ให+มีความชัดเจนมากข้ึน ปรับการใช+ภาษาให+เหมาะสมกับระดับของผู+เรียนชั้น
ประถมศึกษาปVท่ี 5 เพ่ิมการเฉลยแบบทดสอบในแต1ละหน1วยท้ัง 4 หน1วย ถ+าผู+เรียนทําผิด จะมีเสียง 
ผิดนะคะ ลองใหม1อีกครั้งค1ะ ถ+าผู+เรียนทําถูก จะมีเสียงถูกต+องค1ะ ปรับแบบทดสอบก1อนและหลังเรียน
ให+มีการแสดงผลคะแนนรวมท่ีผู+เรียนทําได+ และคะแนนเต็มให+ผู+เรียนทราบทันทีหลังทําแบบทดสอบ
ครบทุกข+อ รวมท้ังมีการเพ่ิมกิจกรรมท+ายบทในหน1วยท่ี 2 เปนกิจกรรมท่ีให+ผู+เรียนได+ฝlกการจัดเรียงสี
ตามน้ําหนักสี อ1อน กลาง เข+ม ทําให+ผู+เรียนได+เห็นถึงความแตกต1างของการนําสีแท+ผสมกับสีขาวและ 
สีดําในปริมาณท่ีแตกต1างกันได+อย1างชัดเจน  
  9. ผู+เชี่ยวชาญตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียน โดยผู+วิจัยให+ผู+เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพบทเรียน จํานวน 5 ท1าน พบว1า คะแนนของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
สถานการณFจําลองแบบดิจิทัล โดยผู+เชี่ยวชาญ อยู1ในระดับพึงพอใจมาก ซ่ึงมีค1าเฉลี่ย เท1ากับ 3.82 
เม่ือพิจารณารายด+าน พบว1า ด+านกราฟvกและการออกแบบด+านมัลติมีเดีย มีความพึงพอใจอยู1ในระดับ
มาก ซ่ึงมีค1าเฉลี่ย เท1ากับ 4.07 รองลงมา คือ ด+านโครงสร+างพ้ืนฐานของบทเรียน มีความพึงพอใจอยู1
26 
 
ในระดับมาก ซ่ึงมีค1าเฉลี่ย เท1ากับ 3.97  และท+ายสุด คือ ด+านกิจกรรมการเรียนรู+ของแต1ละหน1วย มี
ความพึงพอใจอยู1ในระดับมาก ซ่ึงมีค1าเฉลี่ย เท1ากับ 3.36 และมีข+อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้ เสียงดนตรี
ประกอบดังเกินไปทําให+ได+ยินเสียงบรรยายไม1ชัดเจน ถังสีแดงมีอยู1ตลอดเวลา อาจทําให+ผู+เรียนเกิด
ความสับสน ถังสีท่ีเปนตัวพูด ให+มีการขยับปากด+วย เลือกบทเรียนใหม1ไม1ย+อนกลับไปเริ่มต+นใหม1
ท้ังหมด  
 10. ผู+วิจัยปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผู+เชี่ยวชาญ โดยปรับ
เสียงดนตรีประกอบให+เบาลงเพ่ือให+ได+ยินเสียงบรรยายชัดเจนข้ึน ลบถังสีแดงออกท้ังหมด ปรับถังสีท่ี
เปนตัวพูดให+ปากขยับ ปรับการเลือกบทเรียนใหม1ให+ลิงคFไปยังหน+าเมนูเลือกบทเรียน  
   11. ผู+วิจัยนําบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัค 
ติวิสตF ไปทดลองใช+กับผู+เรียนท่ีไม1ใช1กลุ1มตัวอย1าง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน  




































































































































ออกจากบทเรียน ออกจากบทเรียน ออกจากบทเรียน 
ใช1 ใช1 ใช1 
ไม1ใช1 
แบบทดสอบกอนเรียน 

























































   1. ศึกษาเอกสารเก่ียวกับการสร+างแผนการจัดการเรียนรู+  
   2. กําหนดเนื้อท่ีใช+ในการจัดการเรียนรู+ ซ่ึงในการวิจัยครั้งนี้ ผู+วิจัยใช+เนื้อหา 
เรื่อง ทฤษฎีสี ประกอบด+วยเนื้อหาย1อย คือ ความเปนสีแท+ (วงจรสีธรรมชาติ) สีเอกรงคF  
(น้ําหนักสี) สีพหุรงคF (ตระกูลสี วรรณะสี และสีคู1ตรงข+าม) และการเลือกใช+สี (การใช+น้ําหนักสี  
การใช+สีวรรณะร+อน การใช+สีวรรณะเย็น และการใช+สีคู1ตรงข+าม) 
   3. กําหนดมาตรฐานการเรียนรู+ รายวิชาศิลปะ เรื่อง ทฤษฎีสี ดังนี้ 
มาตรฐาน ศ 1.1 สร+างสรรคFงานทัศนศิลปxตามจินตนาการและความคิดสร+างสรรคF วิเคราะหF วิพากษF 
วิจารณFคุณค1างานทัศนศิลปx ถ1ายทอดความรู+สึก ความคิดต1องานศิลปะอย1างอิสระ ชื่นชมและ
ประยุกตFใช+ในชีวิตประจําวัน 
   4. กําหนดตัวชี้วัดของเนื้อหาแต1ละหน1วยท่ีใช+ในการจัดการเรียนรู+ ดังนี้  
    4.1 หน1วยท่ี 1 ความเปนสีแท+ (วงจรสีธรรมชาติ)  
     1) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/1 ระบุสีคู1ตรงข+ามและอภิปราย
เก่ียวกับการใช+สีคู1ตรงข+ามในการถ1ายทอดความคิดและอารมณF 
    4.2 หน1วยท่ี 2 สีเอกรงคF (น้ําหนักสี)  
     1) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/3 วาดภาพโดยใช+เทคนิคของแสง 
เงา น้ําหนัก และวรรณะสี 
    4.3 หน1วยท่ี 3 สีพหุรงคF (ตระกูลสี วรรณะสี และสีคู1ตรงข+าม) 
     1) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/3 วาดภาพโดยใช+เทคนิคของแสง 
เงา น้ําหนัก และวรรณะสี 
     2) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/9 เลือกใช+สีวรรณร+อน วรรณเย็น
ถ1ายทอดความรู+สึกในการสร+างงานทัศนศิลปx 
     3) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 6/6 สร+างสรรคFงานทัศนศิลปxโดยใช+สี
คู1ตรงข+าม หลักการจัดขนาด สัดส1วน และความสมดุล 
    4.4 หน1วยท่ี 4 การเลือกใช+สี (การใช+น้ําหนักสี การใช+สีวรรณะร+อน 
การใช+สีวรรณะเย็น และการใช+สีคู1ตรงข+าม) 
     1) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/3 วาดภาพโดยใช+เทคนิคของแสง 
เงา น้ําหนัก และวรรณะสี 
     2) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/9 เลือกใช+สีวรรณร+อน วรรณเย็น
ถ1ายทอดความรู+สึกในการสร+างงานทัศนศิลปx 
     3) ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 6/6 สร+างสรรคFงานทัศนศิลปxโดยใช+สี






   5. กําหนดกิจกรรมและระยะเวลาท่ีใช+ในการจัดการเรียนรู+ 
    5.1 แบบทดสอบก1อนเรียน ใช+เวลา 30 นาที 
    5.2 หน1วยท่ี 1 ความเปนสีแท+ (วงจรสีธรรมชาติ) ผู+เรียนทํา
กิจกรรมผ1านหน+าจอคอมพิวเตอรF ซ่ึงกิจกรรมในหน1วยท่ี 1 ให+ผู+เรียนเลือกผสมสีแต1ละข้ันของสีให+
ถูกต+อง โดยในข้ันท่ี 1 เปนสาธิตการทํากิจกรรม ข้ันท่ี 2 เปนการสาธิตและให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติ 
ข้ันท่ี 3 ให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติด+วยตนเอง ในขณะท่ีผู+เรียนกําลังเรียนการผสมสีจากหน+าจอคอมพิวเตอรF 
ผู+วิจัยมีการจัดกิจกรรมการผสมสีด+วยดินน้ํามันให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติควบคู1ไปกับใบบันทึกกิจกรรมท่ีมี
ลักษณะการนําเสนอเลียนแบบทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เม่ือเสร็จการฝlกปฏิบัติทักษะการเขียน
กรอบแนวคิดแล+ว ข้ันท่ี 4 ให+ผู+เรียนเชื่อมโยงทักษะย1อย โดยให+ผู+เรียนเขียนสรุปองคFความรู+ด+วยการ
เขียนกรอบแนวคิดของหน1วยท่ีได+รับลงในใบบันทึกกิจกรรมเปนรายบุคคล และข้ันท่ี 5 ผู+สอนให+
เทคนิควิธีการเพ่ือให+ชิ้นงานมีความปราณีตสวยงาม รวมเวลา 90 นาที 
    5.3 หน1วยท่ี 2 สีเอกรงคF (น้ําหนักสี) ผู+เรียนทํากิจกรรมผ1านหน+า
จอคอมพิวเตอรF ซ่ึงกิจกรรมในหน1วยท่ี 2 ให+ผู+เรียนทดลองผสมสีแท+กับสีขาวและสีดํา เพ่ือให+ผู+เรียน
เห็นถึงการไล1น้ําหนักของสี จากเข+ม กลาง อ1อน โดยในข้ันท่ี 1 เปนสาธิตการทํากิจกรรม ข้ันท่ี 2 เปน
การสาธิตและให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติ ข้ันท่ี 3 ให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติด+วยตนเอง ในขณะท่ีผู+เรียนกําลังเรียน
การผสมสีจากหน+าจอคอมพิวเตอรF ผู+วิจัยมีการจัดกิจกรรมการผสมสีด+วยดินน้ํามันให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติ
ควบคู1ไปกับใบบันทึกกิจกรรมท่ีมีลักษณะการนําเสนอเลียนแบบทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เม่ือ
เสร็จการฝlกปฏิบัติทักษะการเขียนกรอบแนวคิดแล+ว ข้ันท่ี 4 ให+ผู+เรียนเชื่อมโยงทักษะย1อย โดยให+
ผู+เรียนเขียนสรุปองคFความรู+ด+วยการเขียนกรอบแนวคิดของหน1วยท่ีได+รับลงในใบบันทึกกิจกรรมเปน
รายบุคคล และข้ันท่ี 5 ผู+สอนให+เทคนิควิธีการเพ่ือให+ชิ้นงานมีความปราณีตสวยงาม รวมเวลา 40 
นาที 
    5.4 หน1วยท่ี 3 สีพหุรงคF (ตระกูลสี วรรณะสี และสีคู1ตรงข+าม) 
ผู+เรียนทํากิจกรรมผ1านหน+าจอคอมพิวเตอรF ซ่ึงกิจกรรมในหน1วยท่ี 3 ให+ผู+เรียนจําแนกสีตามตระกูลสี 
วรรณะสี และสีคู1ตรงข+าม ให+ถูกต+อง โดยในข้ันท่ี 1 เปนสาธิตการทํากิจกรรม ข้ันท่ี 2 เปนการสาธิต
และให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติ ข้ันท่ี 3 ให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติด+วยตนเอง ในขณะท่ีผู+เรียนกําลังเรียนการผสมสี
จากหน+าจอคอมพิวเตอรF ผู+วิจัยมีการจัดกิจกรรมการผสมสีด+วยดินน้ํามันให+ผู+เรียนฝlกปฏิบัติควบคู1ไป
กับใบบันทึกกิจกรรมท่ีมีลักษณะการนําเสนอเลียนแบบทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เม่ือเสร็จการฝlก
ปฏิบัติทักษะการเขียนกรอบแนวคิดแล+ว ข้ันท่ี 4 ให+ผู+เรียนเชื่อมโยงทักษะย1อย โดยให+ผู+เรียนเขียนสรุป
องคFความรู+ด+วยการเขียนกรอบแนวคิดของหน1วยท่ีได+รับลงในใบบันทึกกิจกรรมเปนรายบุคคล และข้ัน
ท่ี 5 ผู+สอนให+เทคนิควิธีการเพ่ือให+ชิ้นงานมีความปราณีตสวยงาม รวมเวลา 60 นาที 
    5.5 หน1วยท่ี 4 การเลือกใช+สี (การใช+น้ําหนักสี การใช+สีวรรณะร+อน 
การใช+สีวรรณะเย็น และการใช+สีคู1ตรงข+าม) กิจกรรมในหน1วยท่ี 4 ให+ผู+เรียนระบายสีตามเทคนิคการ
เลือกใช+สีผ1านหน+าจอคอมพิวเตอรF ซ่ึงมีท้ังหมด 4 ภาพ ได+แก1 การใช+น้ําหนักสี การใช+สีวรรณะร+อน 
การใช+สีวรรณะเย็น และการใช+สีคู1ตรงข+าม เม่ือผู+เรียนระบายสีผ1านหน+าจอคอมพิวเตอรFเสร็จแล+ว  
ให+ผู+เรียนเขียนสรุปองคFความรู+ด+วยการเขียนกรอบแนวคิดของหน1วยท่ีได+รับลงในใบบันทึกกิจกรรม
เปนรายบุคคล จากนั้นผู+สอนให+เทคนิควิธีการเพ่ือให+ชิ้นงานมีความปราณีตสวยงามรวมเวลา 40 นาที 
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    5.6 แบบทดสอบหลังเรียน ใช+เวลา 30 นาที 
    5.7 แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ ใช+เวลา 20 นาที 
   6. สร+างแผนการจัดการเรียนรู+ท่ีบูรณาการกับบทเรียนสถานการณFจําลอง
แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตFให+ครอบคลุมเนื้อหาตามสาระการเรียนรู+  
   7. ให+อาจารยFท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต+อง 
   8. ผู+วิจัย ปรับปรุง แก+ไข ตามคําแนะนําของอาจารยFท่ีปรึกษา 
   9. นําแผนการจัดการเรียนรู+ท่ีบูรณาการกับบทเรียนสถานการณFจําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตFท่ีสร+างข้ึนให+ผู+เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต+อง 
   10. ปรับปรุง แก+ไข แผนการจัดการเรียนรู+ท่ีบุณณาการกับบทเรียนสถาน
การณืจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตFตามคําแนะนําของผู+เชี่ยวชาญ 




























































ภาพประกอบ 4 แสดงโครงสร+างของแผนการจัดการเรียนรู+ท่ีบูรณาการกับบทเรียนสถานการณF 
      จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF 




















   การสร+างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบท่ีผู+วิจัยสร+างข้ึน เพ่ือใช+ในการ
ทดสอบผลการเรียนรู+หลังเรียนของผู+เรียน ซ่ึงผ1านการประเมินจากผู+เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท1าน โดยมี
ข้ันตอนการดําเนินการสร+าง ดังต1อไปนี้ 
    1. ศึกษาหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู+ และตัวชี้วัด รายวิชาศิลปะ  
ช1วงชั้นท่ี 3 (ชั้นประถมศึกษาปVท่ี 4 - 6) 
   2. จัดทําตารางวิเคราะหFเนื้อหา โดยกําหนดเนื้อหา ดังนี้ ความเปนสีแท+ 
(วงจรสีธรรมชาติ) สีเอกรงคF (น้ําหนักสี) สีพหุรงคF (ตระกูลสี วรรณะสี สีคู1ตรงข+าม) และการเลือก 
ใช+สี (การใช+น้ําหนักสี การใช+สีวรรณะร+อน การใช+สีวรรณะเย็น และการใช+สีคู1ตรงข+าม)  
   3. นําตารางวิเคราะหFเนื้อหาให+ผู+เชี่ยวชาญกําหนดจุดประสงคFท่ีจะวัดตาม
ทฤษฎีการเรียนรู+ของ Benjamin S. Bloom et al (1956) ท่ีมีการวัดด+านพุทธิพิสัย จิตพิสัยและ
ทักษะพิสัย 
    4. นําผลการกําหนดจุดประสงคFของผู+เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท1านมา รวบรวม 
วิเคราะหFว1าเนื้อหาใด ควรวัดด+านใด 
   5. กําหนดจุดประสงคFเชิงพฤติกรรมเพ่ือเปนแนวทางในการเขียน
แบบทดสอบ     
   6. กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ โดยในการวิจัยครั้งนี้ได+กําหนดเปนข+อสอบ
ประเภทเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยให+ครอบคลุมและสอดคล+องกับจุดประสงคFเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา ซ่ึง
กําหนดเกณฑFการให+คะแนนคือ คําตอบถูกให+ 1 คะแนน ผิดให+ 0 คะแนน 
   7. สร+างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ข+อ โดยพิจารณาให+
ครอบคลุมเนื้อหา วัตถุประสงคF และ ระดับพฤติกรรมท่ีต+องการวัด 
   8. นําแบบทดสอบท่ีสร+างข้ึนไปให+ผู+เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเหมาะสม
ของข+อคําถามกับจุดประสงคFเชิงพฤติกรรมท่ีต+องการ โดยผู+วิจัยให+ผู+เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท1าน  
เปนผู+ประเมิน ซ่ึงเปนผู+เชี่ยวชาญเนื้อหา เรื่อง ทฤษฏีสี  
   9. นําคะแนนการตรวจสอบความเหมาะสมของจุดประสงคFเชิงพฤติกรรม
กับข+อคําถามท่ีได+จากการประเมินของผู+เชี่ยวชาญท้ัง 5 ท1าน หาค1าดัชนีความสอดคล+องของข+อคําถาม
กับจุดประสงคFเชิงพฤติกรรมท่ีต+องการวัด พบว1า จากข+อสอบ 60 ข+อ มีข+อสอบท่ีมีค1าดัชนีความ
สอดคล+องฯ ท่ีผ1านเกณฑF จํานวน 47 ข+อ และไม1ผ1านเกณฑFจํานวน 13 ข+อ ผู+วิจัยทําการคัดเลือก
ข+อสอบ 47 ท่ีผ1านนั้นมาจัดพิมพFเปนข+อสอบอีกชุดหนึ่งเพ่ือนําไปทดลองกับผู+เรียนท่ีเคยเรียน เรื่อง 
ทฤษฎีสี มาแล+ว    
   10. นําแบบทดสอบท่ีผ1านเกณฑFการวิเคราะหFหาค1าหาดัชนีความสอดคล+อง
ของข+อคําถามกับจุดประสงคFเชิงพฤติกรรม จํานวน 47 ข+อ ไปทดลองกับกลุ1มผู+เรียนชั้นประถมศึกษา
ปVท่ี 6 ซ่ึงเปนผู+เรียนท่ีเคยเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี มาแล+ว  




  11. นําผลการตอบแบบทดสอบของผู+เรียน มาวิเคราะหFหาค1าความ 
ยาก - ง1าย ผลดังตาราง 2  
ตาราง 2 ผลการวิเคราะหFค1าความยาก – ง1ายของแบบทดสอบ 
คา p ความหมาย ความถ่ี 
มากกว1า 0.80 ง1ายมาก (ปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 14 
0.60 – 0.80 ค1อนข+างง1าย 17 
0.40 – 0.59 ปานกลาง 13 
0.20 – 0.39 ค1อนข+างยาก 3 
ตํ่ากว1า 0.20 ยากมาก (ปรับปรุงหรือตัดท้ิง) - 
   จากตาราง 2 พบว1า แบบทดสอบท่ีมีค1าความยาก – ง1ายของแบบทดสอบ
ต้ังแต1 0.20 – 0.80 มีท้ังหมด 33 ข+อ ซ่ึงเปนแบบทดสอบท่ีผู+วิจัยเลือกไว+เปนเครื่องมือในการวิจัย  
   12. นําผลการตอบแบบทดสอบของผู+เรียน มาวิเคราะหFหาค1าอํานาจ
จําแนกของแบบทดสอบ ผลดังตาราง 3  
ตาราง 3 ผลการวิเคราะหFค1าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
คาดัชนีบี (B-index) แปลความหมาย ความถ่ี 
+0.40  อํานาจจําแนกสูง  คุณภาพดีมาก 14 
0.30- 0.39 อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพดี 6 
0.20- 0.29 อํานาจจําแนกค1อนข+างตํ่า คุณภาพพอใช+ 17 
0.00- 0.19 อํานาจจําแนกตํ่า คุณภาพใช+ไม1ได+ 9 
ติดลบ อํานาจจําแนกตํ่ามาก คุณภาพใช+ไม1ได+ 1 
   จากตาราง 3 พบว1า แบบทดสอบท่ีมีค1าอํานาจจําแนก ต้ังแต1 0.26 – 0.60 
มีท้ังหมด 32 ข+อ ซ่ึงเปนแบบทดสอบท่ีผู+วิจัยเลือกไว+เปนเครื่องมือในการวิจัย     
   13. หาความเท่ียงของแบบทดสอบโดยใช+สูตร KR – 21 พบว1า ค1าความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบ เท1ากับ 0.89 
   จากการวิเคราะหFหาค1าความยาก – ง1าย และค1าอํานาจจําแนก พบว1า  
มีแบบทดสอบท่ีสามารถใช+ได+ท้ังหมด 33 ข+อ ผู+วิจัยเลือกใช+แบบทดสอบท่ีมีค1าความยาก-ง1ายต้ังแต1 
0.20 – 0.80 และค1าอํานาจจําแนกต้ังแต1 0.26 – 0.60 และเลือกให+ตรงกับจุดประสงคFการเรียนรู+ท่ี
กําหนดไว+ จํานวน 20 ข+อ เปนแบบทดสอบหลังเรียน ส1วนข+อสอบท่ีเหลืออีก 13 ข+อ ผู+วิจัยนําไปใช+
เปนแบบทดสอบระหว1างเรียนในแต1ละหน1วย และเลือกข+อสอบจากแบบทดสอบหลังเรียนอีก 7 ข+อ 









  การสร+างแบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู+เรียน มีรายละเอียด
ดังต1อไปนี้ 
   1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข+องกับการเขียนแบบประเมิน 
   2. กําหนดขอบเขตเนื้อหาของแบบประเมิน ซ่ึงประกอบด+วย ความถูกต+อง
ของเนื้อหา การจัดลําดับเนื้อหา การเชื่อมโยงเนื้อหา การสื่อความหมาย และความคิดสร+างสรรคF 
   3. ให+อาจารยFท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต+องของข+อคําถามท่ีต+องการ
ประเมิน 
   4. ผู+วิจัย ปรับปรุงแก+ไข แบบประเมินตามคําแนะนําของอาจารยFท่ีปรึกษา 
   5. ดําเนินการสร+างแบบประเมินตามขอบเขตท่ีกําหนด ซ่ึงมีรายละเอียด
การประเมิน ดังนี้ กรอบแนวคิดสอดคล+องกับเนื้อหาตามสาระการเรียนรู+ กรอบแนวคิดสอดคล+องกับ
จุดประสงคFการเรียนรู+ กรอบแนวคิดดูเข+าใจง1าย กรอบแนวคิดเรียงลําดับเนื้อหาก1อน – หลัง กรอบ
แนวคิดสื่อความหมายถูกต+อง ชัดเจน กรอบแนวคิดเชื่อมโยงกับความรู+เดิม กรอบแนวคิดแสดง
ความคิดสร+างสรรคF กรอบแนวคิดแสดงถึงความสามารถในการการเปรียบเทียบและจัดหมวดหมู1
ความรู+ ภาพรวมการเขียนกรอบแนวคิดของผู+เรียน 
   6. ให+ผู+เชี่ยวชาญตรวจสอบแบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
พบว1า คะแนนความเหมาะสมของข+อคําถามของแบบประเมินจากผู+เชี่ยวชาญมีค1า IOC ดังนี้ กรอบ
แนวคิดสอดคล+องกับเนื้อหาตามสาระการเรียนรู+ มีค1า IOC เท1ากับ 1 กรอบแนวคิดสอดคล+องกับ
จุดประสงคFการเรียนรู+ มีค1า IOC เท1ากับ 1 กรอบแนวคิดดูเข+าใจง1าย มีค1า IOC เท1ากับ 1   กรอบ
แนวคิดเรียงลําดับเนื้อหาก1อน – หลัง มีค1า IOC เท1ากับ 0.6 กรอบแนวคิดสื่อความหมายถูกต+อง 
ชัดเจน มีค1า IOC กับ 0.8 กรอบแนวคิดเชื่อมโยงกับความรู+เดิม มีค1า IOC เท1ากับ 0.6 กรอบแนวคิด
แสดงความคิดสร+างสรรคF มีค1า IOC เท1ากับ 1 กรอบแนวคิดแสดงถึงความสามารถในการเปรียบเทียบ
และจัดหมวดหมู1ความรู+ มีค1า IOC เท1ากับ 0.8 ภาพรวมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผู+เรียน มีค1า 
IOC เท1ากับ 1 สรุปมีข+อคําถามท่ีสามารถใช+ได+ท้ังหมด 9 ข+อ โดยใช+เกณฑFดังนี้ ข+อคําถามท่ีมี
ค1า IOC ต้ังแต1 0.50-1.00 มีค1าความเท่ียงตรง ใช+ได+ และ ข+อคําถามท่ีมีค1า IOC ตํ่ากว1า 0.50 ต+อง
ปรับปรุง ยังใช+ไม1ได+ 
   7. ปรับปรุง แก+ไข แบบประเมินตามคําแนะนําของผู+เชี่ยวชาญ 
   8. สร+างแบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิดฉบับจริง เพ่ือนําไปใช+ใน
การดําเนินการวิจัยต1อไป 
   9. กําหนดเกณฑFการประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
ตาราง 4 เกณฑFการประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 




































เน้ือหาก1อน – หลัง 
ผู+เรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก1อน – 
หลัง ถูกต+อง ชัดเจน  
ตรงประเด็น  
ผู+เรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก1อน – 
หลัง ถูกต+อง ชัดเจน  
 
ผู+เรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก1อน – 
































































    
  การสร+างแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผู+เรียนท่ีมีต1อบทเรียนสถานการณF
จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF ดังรายละเอียดต1อไปนี้  
   1. ศึกษาแนวทางการสร+างแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ จาก
เอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับรูปแบบการสร+างแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ รวมถึงแนวทาง 
ในการกําหนดข+อคําถามให+ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคFของการวิจัย 
   2. กําหนดข+อคําถามท่ีต+องการสอบถามผู+เรียน ให+ครอบคลุมทุกด+าน 
   3. ให+อาจารยFท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต+อง 
   4. ผู+วิจัยปรับปรุงแก+ไขตามคําแนะนําของอาจารยFท่ีปรึกษา 
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   5. นําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจท่ีแก+ไขตามคําแนะนําของ
อาจารยFท่ีปรึกษา ให+ผู+เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล+อง (IOC) ระหว1างข+อคําถามกับเนื้อหาของ
แบบสอบถามวัดความพึงพอใจท่ีต+องการวัด โดยผู+เชี่ยวชาญแต1ละท1านพิจารณาลงความเห็นและให+
คะแนนและแปลความหมาย ดังนี้ 
    + 1  หมายถึง     สําหรับข+อคําถามท่ีเห็นว1าเหมาะสม 
            0 หมายถึง     สําหรับข+อคําถามท่ีไม1แน1ใจ 
    - 1 หมายถึง     สําหรับข+อคําถามท่ีเห็นว1าไม1เหมาะสม  
           ควรปรับปรุง 
   6. นําคะแนนความคิดเห็นของผู+เชี่ยวชาญมาหาค1าดัชนีความสอดคล+องของ
ข+อคําถาม (IOC) พบว1า ค1า IOC ของข+อคําถามมีรายละเอียด ดังนี้ เข+าใจเนื้อหาสาระของบทเรียน มี
ค1า IOC เท1ากับ 0.8 เนื้อหาอ1านเข+าใจง1าย มีค1า IOC เท1ากับ 0.8 เนื้อหาสอดคล+องกับจุดประสงคFการ
เรียนรู+ มีค1า IOC เท1ากับ 0.6 บทเรียนใช+งานง1าย มีค1า IOC เท1ากับ 1 บทเรียนมีความน1าสนใจและมี
แรงดึงดูดใจในการเรียน มีค1า IOC เท1ากับ 1 เสียงมีความชัดเจน มีค1า IOC เท1ากับ 1 ภาพมีความ
ชัดเจน มีค1า IOC เท1ากับ 0.8 ตัวอักษรอ1านง1าย มีค1า IOC เท1ากับ 0.6 สํานวนการใช+ภาษาฟ\งเข+าใจ
ง1าย มีค1า IOC เท1ากับ 0.8 สีท่ีใช+ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู+มีความเหมือนจริง มีค1า IOC เท1ากับ 1 
คําชี้แจงบทเรียน ชัดเจน เข+าใจง1าย มีค1า IOC เท1ากับ 1 สามารถทบทวนบทเรียนได+ด+วยตัวเอง มีค1า 
IOC เท1ากับ 1 กิจกรรมในบทเรียนง1ายต1อการฝlกปฏิบัติ มีค1า IOC เท1ากับ 0.8 เข+า – ออก บทเรียนได+
สะดวก มีค1า IOC เท1ากับ 0.6 ความพึงพอใจโดยรวมของบทเรียน มีค1า IOC เท1ากับ 0.6 สรุปมีข+อ
คําถามท่ีสามารถใช+ได+ท้ังหมด 15 ข+อ โดยใช+เกณฑF ดังนี้ ข+อคําถามท่ีมีค1า IOC ต้ังแต1 0.50-1.00 มีค1า
ความเท่ียงตรง ใช+ได+ และ ข+อคําถามท่ีมีค1า IOC ตํ่ากว1า 0.50 ต+องปรับปรุง ยังใช+ไม1ได+ 
   7. กําหนดระดับคะแนนของการประเมินความพึงพอใจของผู+เรียนท่ีมีต1อบทเรียน
สถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF ซ่ึงผู+วิจัยใช+ระดับคะแนนเปนมาตราวัดแบบ
มาตราส1วนประมาณค1า 5 ระดับ (Rating Scale) ของลิเคอรFท (Likert scale) (ชิดชนก เชงิเชาวF, 
2553: 176) ดังนี้ 
 
    ระดับ 5  หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
    ระดับ 4  หมายถึง พึงพอใจมาก 
    ระดับ 3  หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ  2 หมายถึง พึงพอใจน+อย 
    ระดับ 1  หมายถึง พึงพอใจน+อยท่ีสุด 
 









  การวิจัยครั้งนี้ มีวิธีการดําเนินการเก็บรวบรวมข+อมูล ดังรายละเอียดต1อไปนี้ 
  การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสตF มีวิธีการดําเนินการทดลอง ดังนี้ 
   1. การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสตF ตามเกณฑFท่ีกําหนด 80/80 ผู+วิจัยได+ทําการทดลองโดยกําหนดข้ันตอน  
คือ ทดลองใช+บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF แบบหนึ่งต1อหนึ่ง 
จํานวน 3 คน ทดลองใช+กับกลุ1มย1อย จํานวน 9 คน และทดลองภาคสนาม จํานวน 30 คน จึงสามารถ
แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนได+ดังนี้ 
    1.1 การทดลองครั้งท่ี 1 ทดสอบแบบเด่ียว 1:1 เปนการทดลองกับ
ผู+เรียนทีละ1 คน ผู+วิจัยเลือกผู+เรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปVท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม 
อําเภอเมือง จังหวัดป\ตตานี ภาคเรียนท่ี 1 ปVการศึกษา 2558 ซ่ึงไม1ใช1กลุ1มทดลอง โดยเลอืกผู+เรียนท่ีมี
ผลการเรียนอ1อน ปานกลาง และเก1ง นําบทเรียนทดลองใช+กับผู+เรียนท่ีเรียนอ1อน และนําผลท่ีได+ไป
ปรับปรุง นําบทเรียนท่ีปรับปรุงไปทดลองกับผู+เรียนท่ีเรียนปานกลาง นําผลท่ีได+ไปปรับปรุงแล+วจึง
นําไปทดลองกับผู+เรียนท่ีเรียนเก1ง เพ่ือพิจารณาความชัดเจนของคําชี้แจงบทเรียน ข้ันตอนการเรียน 
ความยากง1ายของเนื้อหาและความเหมาะสมของเวลาต1อกิจกรรมในบทเรียน ก1อนนําผลท่ีได+มา
ปรับปรุง การพิจารณาปรับปรุงทําได+โดยการพิจารณาจากการสังเกตพฤติกรรมขณะเรียนของผู+เรียน 
แบบฝlกหัด ผลการสอบ และการสัมภาษณFผู+เรียนถึงป\ญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียน 
  ผลการทดลองครั้งท่ี 1 ผู+วิจัยได+ทําการสังเกตและสอบถามผู+เรียนหลังจากท่ีได+ศึกษา
บทเรียนจากกลุ1มตัวอย1าง พบว1ามีข+อบกพร1อง และผู+วิจัยมีการปรับปรุงข+อบกพร1องตามตาราง 5 

















โดยครั้งท่ี 1 เปนการสาธิตกิจกรรม ครั้งท่ี 2 





















แดง สีส+ม สีส+มแดง เปลี่ยนเปน สีแดง สีเหลือง  
สีน้ําเงิน 
-แก+ไขคําท่ีผิดให+ถูกต+อง 




    1.2 การทดลองครั้งท่ี 2 ทดสอบแบบกลุ1มย1อย เปนการทดลองกับ
ผู+เรียน 9 คน ผู+วิจัยเลือกผู+เรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปVท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม  
อําเภอเมือง จังหวัดป\ตตานี ในปVการศึกษา 2558 ซ่ึงไม1ใช1กลุ1มตัวอย1าง โดยเลือกผู+เรียนท่ีมีผลการ
เรียนอ1อน ปานกลาง เก1ง ระดับละ 3 คน รวม 9 คน ผู+วิจัยอธิบายให+ผู+เรียนเข+าใจถึงจุดประสงคFของ 
การทดลองว1าไม1ใช1เปนการทดสอบ แต1เปนการพิจารณาความชัดเจนของบทเรียน ได+แก1 คําชี้แจง
บทเรียน ข้ันตอนการเรียน ความยากง1ายของเนื้อหา และความเหมาะสมของเวลาต1อกิจกรรมใน
บทเรียน การวัดและประเมินผล ผลการทดสอบก1อนและหลังเรียนไม1มีผลต1อการเรียนของผู+เรียน 
หลังจากท่ีผู+เรียนปฏิบัติกิจกรรมจากบทเรียนครบแล+ว ผู+วิจัยนําข+อมูลท่ีได+มาวิเคราะหFหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน 
    ผลการทดลองครั้งท่ี 2 ผลของการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนแบบกลุ1มย1อย โดยให+กลุ1มผู+เรียนท่ีไม1ใช1กลุ1มตัวอย1างทําแบบทดสอบท้ังระหว1างเรียนและหลัง
เรียนของท้ัง 4 หน1วยการเรียน เพ่ือนําคะแนนท่ีได+ไปวิเคราะหF และเปรียบเทียบเกณฑFท่ีกําหนด 












แบบทดสอบระหว1างเรียน 9 20 180 134 74.44 
แบบทดสอบหลังเรียน 9 20 180 84 71.11 
   จากตาราง 6 จะเห็นได+ว1า ผู+เรียนทําแบบฝlกหัดระหว1างเรียนได+ถูกต+อง
เฉลี่ยร+อยละ 74.44 และแบบทดสอบหลังเรียนได+ถูกต+องเฉลี่ยร+อยละ 71.11 ซ่ึงแสดงให+เห็นว1า
บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF มีค1าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธFเท1ากับ 74.44/71.11 ซ่ึงตํ่ากว1าเกณฑFประสิทธิภาพท่ีได+







ตาราง 7 การปรับปรุงผลการทดสอบหาประสิทธิภาพบทเรียน ครั้งท่ี 2 แบบกลุ1มย1อย 
ข'อบกพรอง การปรับปรุง 













- ปรับเฉลยกิจกรรมให+ถูกต+อง เช1น จากเดิม
ถามว1า สีแดงผสมกับสีเหลือง ได+สีอะไร เฉลย
ผิดเปนสีส+ม แก+ไขเฉลยให+ถูกต+องเปน สีม1วง 
- ปรับเสียงให+ตรงกับเนื้อหา เช1น กิจจกรรมการ
ทดลองให+ผู+เรียนกดเลือกสีแดง แต1เสียงผิดเปน
สีเหลือง ปรับเสียงให+ถูกต+องเปนสีแดง 
    จากตาราง  7 พบข+อบกพร1องในการทดสอบหาประสิทธิภาพ
บทเรียน ประกอบด+วย เนื้อหาและกิจกรรมบางหน1วยเยอะเกินไป กิจกรรมบางหน1วยมีการเฉลยผิด 
และมีบางหน1วยเสียงไม1ตรงกับเนื้อหา ข+อบกพร1องเหล1านี้ผู+วิจัยได+ทําการปรับเปลี่ยนแก+ไขทุกประเด็น 
    1.3 การทดลองครั้งท่ี 3 การทดลองภาคสนาม คือ ในข้ันนี้ผู+วิจัย
ได+ทําการทดลองกับผู+เรียนท่ีไม1ใช1กลุ1มตัวอย1าง 30 คน โดยผู+วิจัยเลือกผู+เรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปVท่ี 5 
ภาคเรียนท่ี 1 ในปVการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๔ วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดป\ตตานี  
ชั้นเรียนท่ีเลือกมาทดลองจะต+องเปนชั้นเรียนท่ีมีผู+เรียนท่ีมีความสามารถคละกันไปท้ังผู+เรียนอ1อน  
ปานกลาง และเก1ง ผู+วิจัยอธิบายถึงวัตถุประสงคFของการทดลอง ข้ันตอนการทดลอง และนําข+อมูลท่ี
ได+มาวิเคราะหFหาประสิทธิภาพของเครื่องมือให+ได+เกณฑFประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว+คือ 80/80 
    ผลการทดลองครั้งท่ี 3 ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของ
บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF แบบภาคสนาม โดยให+ผู+เรียนท่ี
ไม1ใช1กลุ1มตัวอย1างทําแบบทดสอบท้ังระหว1างเรียนและหลังเรียนของท้ัง 4 หน1วยการเรียน เพ่ือนํา
คะแนนท่ีได+ไปวิเคราะหF และเปรียบเทียบเกณฑFท่ีกําหนด 80/80 ได+ผลดังตาราง 8 













แบบทดสอบระหว1างเรียน 30 20 600 501 83.50 
แบบทดสอบหลังเรียน 30 20 600 493 82.17 
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    จากตาราง 8 จะเห็นได+ว1า ผู+เรียนทําแบบฝlกหัดระหว1างเรียนได+
ถูกต+องเฉลี่ยร+อยละ 83.50 และแบบทดสอบหลังเรียนได+ถูกต+องเฉลี่ยร+อยละ 82.17 ซ่ึงแสดงให+เห็น
ว1าบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF มีค1าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธF เท1ากับ 83.50/82.17 ซ่ึงสูงกว1าเกณฑFประสิทธิภาพท่ีได+
กําหนดไว+คือ 80/80 และผู+วิจัยได+ทําการสังเกต และสอบถามผู+เรียนหลังจากท่ีได+ศึกษาบทเรียน
สถานการณFจําลองตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตFจากกลุ1มตัวอย1าง พบว1ามีข+อบกพร1องและผู+วิจัยมีการ
ปรับปรุงข+อบกพร1องตามตาราง 9 

















ผู+เรียน เช1น จากเดิมใช+ตัวอย1างท่ีไม1ชัดเจน โดยใช+
ตัวอย1างกรอบแนวคิดขนาดเล็ก และเปนสีโทน 
ขาว – ดํา เปลี่ยนเปนใช+ตัวอย1างท่ีชัดเจนมาก
ยิ่งข้ึน โดยเพ่ิมขนาดของตัวอย1างให+ใหญ1ข้ึน และ
ใช+ภาพสี 





- ปรับเปลี่ยนเวลาให+เหมาะสมกับกิจกรรม เช1น 
กิจกรรมในหน1วยท่ี 3 ผู+วิจัยกําหนดให+ผู+เรียนทํา
กิจกรรม 30 นาที แต1เวลาน+อยเกินไป ผู+เรียนทํา
ไม1ทัน ผู+วิจัยจึงปรับเวลาในการทํากิจกรรมเปน 
50 นาที 
    จากตาราง 9 พบข+อบกพร1องในการทดสอบหาประสิทธิภาพ
บทเรียน ประกอบด+วย ตัวอย1างการเขียนกรอบแนวคิดไม1ชัดเจน กิจกรรมการระบายสีในหน1วยท่ี 4 
ผู+เรียนสามารถดูตัวอย1างภาพการเลือกใช+สีแต1ละแบบได+ระหว1างท่ีผู+เรียนกําลังระบายสีของตัวเองและ
เวลาในการทํากิจกรรม บางกิจกรรมน+อยเกินไป ข+อบกพร1องเหล1านี้ผู+วิจัยได+ทําการปรับเปลี่ยนแก+ไข
ทุกประเด็น พร+อมท่ีจะนําบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF  
ไปใช+กับกลุ1มตัวอย1าง 
    จากการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนสถานการณFจําลอง
แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF พบว1า บทเรียนมีประสิทธิภาพ เท1ากับ 83.50/82.17 ซ่ึงสูง





   1. การทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู+เรียนท่ีเรียนด+วยบทเรียน
สถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF 
    1.1 ผู+วิจัยชี้แจงวัตถุประสงคFของการทดลอง 
    1.2 ผู+วิจัยแนะนําการใช+บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตFแก1ผู+เรียน 





    1.4 ให+ผู+เรียนทํากิจกรรมบทเรียนในแต1ละหน1วย จํานวน 4 หน1วย 
    1.5 ให+ผู+เรียนฝlกทักษะเขียนกรอบแนวคิดของบทเรียน 
ในแต1ละหน1วยด+วยใบบันทึกกิจกรรม      
    1.6 ให+ผู+เรียนทําแบบทดสอบระหว1างเรียนของแต1ละหน1วย 
จํานวน 4 หน1วย 
    1.7 ให+ผู+เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ข+อ 
    1.8 ให+ผู+เรียนทําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจท่ีมีต1อ
บทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF 
   2. การทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู+เรียนท่ีเรียนด+วยการสอน
แบบปกติ 
    1.1 ผู+วิจัยชี้แจงวัตถุประสงคFของการทดลอง  
    1.2 ผู+เรียนเรียนเรื่อง ทฤษฎีสี ด+วยการสอนแบบปกติ 
    1.3 ให+ผู+เรียนฝlกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของบทเรียนในแต1
ละหน1วยด+วยใบบันทึกกิจกรรม    












  ผู+วิจัยขอสรุปตารางการเก็บรวบรวมข+อมูลวิจัยกับกลุ1มตัวอย1าง ซ่ึงแบ1งเปนกลุ1ม
ทดลอง และกลุ1มควบคุม รายละเอียดดังตาราง 10 
ตาราง 10 การเก็บรวบรวมข+อมูลวิจัย  
วันท่ี เวลา นักเรียนช้ัน จํานวน กิจกรรมการเรียน 
13 /7/ 58 






2) เรียนด+วยบทเรียนฯ หน1วยท่ี 1 




หน1วยท่ี 1  






2) เรียนปกติ หน1วยท่ี 1 
3) ทํากิจกรรม หน1วยท่ี 1 
4) เขียนกรอบแนวคิดบทเรียน 
หน1วยท่ี 1 
15 /7/ 58 
 




30 คน 1) เรียนด+วยบทเรียนฯ หน1วยท่ี 2 




หน1วยท่ี 2  





1) เรียนปกติ หน1วยท่ี 2 









1) เรียนด+วยบทเรียนฯ หน1วยท่ี 3 




หน1วยท่ี 3  





1) เรียนปกติ หน1วยท่ี 3 





วันท่ี เวลา นักเรียนช้ัน จํานวน กิจกรรมการเรียน 
22/7/58 





1) เรียนด+วยบทเรียนฯ หน1วยท่ี 4 













1) เรียนปกติ หน1วยท่ี 4 






  การวิจัยครั้งนี้ ผู+วิจัยได+วิเคราะหFข+อมูล ดังนี้ 
  1. วิเคราะหFคะแนนท่ีได+จากทดสอบระหว1างเรียนและหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลให+ได+ตามเกณฑFมาตรฐาน สถิติท่ีใช+ คือ  
ค1าร+อยละ ค1าเฉลี่ย ส1วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2. วิเคราะหFคะแนนท่ีได+จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุ1มทดลองและกลุ1ม
ควบคุม เพ่ือทดสอบความแตกต1างของค1าเฉลี่ยของกลุ1มตัวอย1าง สถิติท่ีใช+ คือ ค1าร+อยละ ค1าเฉลี่ย 
ส1วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค1า t – test independent 
  3. วิเคราะหFคะแนนท่ีได+จากแบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของกลุ1ม
ทดลองและกลุ1มควบคุม เพ่ือทดสอบความแตกต1างของค1าเฉลี่ยของกลุ1มตัวอย1าง สถิติท่ีใช+ คือ  
ค1าร+อยละ ค1าเฉลี่ย ส1วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค1า t – test independent 
  4. วิเคราะหFคะแนนท่ีได+จากการทําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผู+เรียน
ท่ีมีต1อบทเรียนสถานการณFจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตF เพ่ือให+ทราบถึงระดับความ











 1.1 ค1าร+อยละ คํานวณจากสูตรโดยใช+สูตร Ferguson (1987: 49;  





   เม่ือ p   แทนร+อยละ 
    T  แทนความถ่ีท่ีต+องการแปลงให+เปนร+อยละ 
    N  แทนจํานวนความถ่ีท้ังหมด 
 1.2 ค1าเฉลี่ย คํานวณจากสูตร โดยใช+สูตร Ferguson (1987: 49 ;  
อ+างถึงใน บุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 105) ใช+วิเคราะหF ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการเขียน




   เม่ือ  X  แทน คะแนนเฉลี่ย 
    ∑X  แทน ผลรวมคะแนนท้ังหมดในกลุ1ม 
     n   แทน จํานวนผู+เรียนในกลุ1มตัวอย1าง 
 
   1.3 ส1วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คํานวณจากสูตรโดยใช+สูตร Ferguson (1987: 
49 ; อ+างถึงในบุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 106-108) ใช+วิเคราะหF ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการ
เขียนกรอบแนวคิด และระดับความพึงพอใจ  
 







   
   เม่ือ     S.D.   แทน     ส1วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    ∑x  แทน     ผลรวมของคะแนนในกลุ1ม 
    ∑ 2x  แทน     ผลรวมของคะแนนแต1ละตัวยกกําลังสอง 









 2. สถิติท่ีใช+คํานวณหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 2.1 การหาค1าความยากของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 






   เม่ือ P แทน ค1าความยากง1ายของข+อทดสอบ 
    R แทน   จํานวนผู+เรียนท่ีตอบถูก 
    N แทน  จํานวนผู+เรียนท้ังหมด 
  ขอบเขตของค1า  P และความหมาย 
    0.81 – 1.00 เปนข+อสอบท่ีง1ายมาก 
    0.61 – 0.80 เปนข+อสอบท่ีค1อนข+างง1าย (ใช+ได+) 
  0.41 – 0.60 เปนข+อสอบท่ียากง1ายพอเหมาะ (ดี) 
    0.21 – 0.40 เปนข+อสอบท่ีค1อนข+างยาก (ใช+ได+) 
    0.00 – 0.20 เปนข+อสอบท่ียากมาก 
 2.2 การหาค1าอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
โดยใช+สูตร ดังนี้ (ล+วน  สายยศ. 2545: 186)  
R =  
N
LH −  
   เม่ือ R แทน ค1าอํานาจจําแนกของข+อสอบ 
    H แทน จํานวนคนในกลุ1มสูงท่ีตอบถูก 
    L แทน จํานวนคนในกลุ1มตํ่าท่ีตอบถูก 
    N แทน จํานวนคนในกลุ1มใดกลุ1มหนึ่ง 
  ขอบเขตของค1า  r และความหมาย 
    0.40  ข้ึนไป อํานาจจําแนกสูง  คุณภาพดีมาก 
    0.30- 0.39 อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพดี 
    0.20- 0.29 อํานาจจําแนกค1อนข+างตํ่า คุณภาพพอใช+ 










   2.3 การหาค1าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช+

























∑ ∑−=  
   เม่ือ tr  แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      ท้ังฉบับ 
    N แทน     จํานวนข+อของแบบทดสอบ 
    P แทน สัดส1วนของผู+เยนท่ีทําแบบทดสอบข+อนั้นถูก 
      กับผู+เรียนท้ังหมด 
  q แทน สัดส1วนของผู+เยนท่ีทําแบบทดสอบข+อนั้นผิด 
     กับผู+เรียนท้ังหมด 
  2tS  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนสอบท้ังฉบับ 
   N แทน จํานวนผู+เรียน 
 2.4 การหาค1าสัมประสิทธิ์ความสอดคล+องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนกับจุดประสงคFการเรียนรู+ แบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด และแบบสอบถาม
วัดระดับความพึงพอใจ โดยการหาค1าสัมประสิทธิ์ความสอดคล+อง (Index of Item – Objective 
Congruence: IOC) มีสูตรการคํานวณของ Rowinelli & Hambleton (1997, อ+างถึงใน ล+วน สาย
ยศและอังคณา   สายยศ, 2543)  




    เม่ือ   IOC แทน ความสอดคล+องระหว1างข+อสอบกับ 
       จุดประสงคF 
     R แทน คะแนนของผู+เชี่ยวชาญ 
     ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ
       ผู+เชี่ยวชาญ 








 3. สถิติท่ีใช+ในการทดสอบสมมติฐาน 
   3.1 ทดสอบความแตกต1างของคะแนนเฉลี่ยท่ีได+จากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการเขียนกรอบแนวคิด โดยการหาค1าที (t-test) แบบกลุ1ม
ตัวอย1างเปนอิสระแก1กัน (Independent Samples) ใช+สูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545: 115) 
 
               =   
	( (     ( (( 
  
 
 เม่ือ t แทน ค1าสถิติท่ีจะใช+เปรียบเทียบกับค1าวิกฤตในการแจกแจง
     แบบ t เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ  
   1x  แทน ค1าเฉลี่ยของกลุ1มทดลอง 
   2x  แทน ค1าเฉลี่ยของกลุ1มควบคุม 
   1n  แทน จํานวนกลุ1มตัวอย1างในกลุ1มทดลอง 
   2n  แทน จํานวนกลุ1มตัวอย1างในกลุ1มควบคุม 
   21s  แทน ความแปรปรวนของกลุ1มทดลอง 






 การวิจัย เรื่อง ผลการใชบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตท่ี
ส$งเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป/ท่ี 5 
ผูวิจัยขอเสนอผลการวิจัยตามลําดับ ดังนี้ 
  1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติ 
  2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติ 





  1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติ 
  เม่ือเสร็จสิ้นการทดลอง ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ทฤษฎีสี เพ่ือทดสอบสมมติฐานไดผลการวิเคราะห ดังนี้ 
  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป/ท่ี 5  
ท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติ 
ปรากฏดังตาราง 11 















30 20 15.37 1.47 
  จากตารางท่ี 11 พบว$า ค$าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวย
การสอนแบบปกติ มีค$าเท$ากับ 11.60 คะแนน ส$วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค$าเท$ากับ 2.40 และค$าเฉลี่ย
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต มีค$าเท$ากับ 15.37 คะแนน ส$วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค$าเท$ากับ 1.47 และมีค$าสถิติ
ทางการทดสอบ t เท$ากับ 7.323 ค$า p-value เท$ากับ 0.000 ซ่ึงมีค$านอยกว$าระดับนัยสําคัญทางสถิติ




แบบปกติ ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05  
  2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติ 






  ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เรื่อง ทฤษฎีสี ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป/ท่ี 5 ท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสตกับการสอนแบบปกติ ปรากฏดังตาราง 12 
















30 20 13.17 2.12 
  จากตารางท่ี 12 พบว$า ค$าเฉลี่ยของผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของ
ผูเรียนท่ีเรียนดวยการสอนแบบปกติ มีค$าเท$ากับ 6.43 คะแนน ส$วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีค$าเท$ากับ 
1.17 และค$าเฉลี่ยของผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน
สถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต มีค$าเท$ากับ 13.17 คะแนน ส$วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน มีค$าเท$ากับ 2.12 และมีค$าสถิติทางการทดสอบ t เท$ากับ 15.253 ค$า p-value เท$ากับ 
0.000 ซ่ึงมีค$านอยกว$าระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สรุปไดว$า ผลคะแนนทักษะการเขียน
กรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติ
วิสตสูงกว$าผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวยการสอนแบบปกติ ท่ีระดับ
นัยสําคัญทางสถิติ 0.05  
  3. ผลคะแนนระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีต$อบทเรียนสถานการณจําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 
  เม่ือเสร็จสิ้นการทดลอง ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลผลคะแนนระดับความพึงพอใจของ
ผูเรียนท่ีมีต$อบทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เพ่ือทดสอบ




ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต ปรากฏดังตาราง 13 





   
   จากตารางท่ี 13 โดยภาพรวมพบว$าผูเรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต$อบทเรียน
สถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตในระดับมากท่ีสุด มีค$าเฉลี่ย เท$ากับ 4.23 
ส$วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท$ากับ .49 เม่ือพิจารณารายขอ พบว$า ขอท่ี 4 บทเรียนใชงานไดง$าย ขอท่ี 7 
ภาพมีความชัดเจน และขอท่ี 8 ตัวอักษรอ$านง$าย นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด ซ่ึงมีค$าเฉลี่ย









1 เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน 4.20 .88 มาก 




3.90 1.09 มาก 




4.46 .73 มากท่ีสุด 
6 เสียงมีความชัดเจน 3.93 1.28 มาก 
7 ภาพมีความชัดเจน 4.56 .67 มากท่ีสุด 
8 ตัวอักษรอ$านง$าย 4.56 .77 มากท่ีสุด 




4.20 .92 มาก 








4.10 1.09 มาก 
14 เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก 4.06 1.25 มาก 
15 ความพึงพอใจโดยรวมของบทเรียน 4.43 .97 มากท่ีสุด 
ผลรวม 4.23 .49 มากท่ีสุด 
52 
 
บทเรียนมีความน$าสนใจและมีแรงดึงดูดใจในการเรียน ซ่ึงมีค$าเฉลี่ย เท$ากับ 4.46 ส$วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท$ากับ .73  และขอท่ี 12 สามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง ซ่ึงมีค$าเฉลี่ย เท$ากับ 3.76 




บทที ่5  
การอภิปรายผลการวิจัย 
  
 ผ ูวิจัยขอนําเสนอการสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผลการวิจัย และขอเสนอแนะตาง  ๆซ่ึง
ครอบคลุมถึงสาระสําคัญ ดังน้ี วัตถุประสงค*ของการวิจัย สมมติฐานการวิจัย ขอบเขตของการวิจัย แบบแผน 




     1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสถานการณ*
จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*กับการสอนแบบปกติ 
     2. เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวย
บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*กับการสอนแบบปกติ 




     1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*สูงกวาผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนท่ีเรียนดวยการสอนแบบปกติ 
     2. ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ*
จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*สูงกวาการสอนแบบปกติ 













     ประชากรและกลุมตัวอยาง 
     ประชากรในการวิจัยในครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาป>ท่ี 5 โรงเรียนเทศบาล ๔  
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปAตตานี จํานวน 166 คน 
     กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
     กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาป>ที่ 5 โรงเรียนเทศบาล ๔  
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปAตตานี โดยเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการสุมแบบแบงกลุม (Cluster 
Random Sample) ซ่ึงผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางออกเป/น 2 กลุม ดังน้ี 
     กลุมทดลอง คือ กลุมนักเรียนช้ันประถมศึกษาป>ท่ี 5/1 โรงเรียนเทศบาล ๔  
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปAตตานี ท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต* จํานวน 30 คน 
     กลุมควบคุม คือ กลุมนักเรียนช้ันประถมศึกษาป>ท่ี 5/2 โรงเรียนเทศบาล ๔  
วัดนพวงศาราม อําเภอเมือง จังหวัดปAตตานี ท่ีเรียนดวยการสอนแบบปกติ จํานวน 30 คน 
     ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย  
      ตัวแปรตน 
            1. การสอนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต* 
            2. การสอนแบบปกติ 
         ตัวแปรตาม 
         1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 
                2. ผลคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียน 










  การวิจัยในครั้งน้ีใชแบบแผนการทดลองแบบมีกลุมตัวอยางสองกลุม คือ กลุมทดลองกับ 
กลุมควบคุมและมีการทดสอบหลังเรียนเทาน้ัน ท่ีเรียกวา Randomized Subject, Posttest–Only 
Control Group Design เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัค 
ติวิสต*ท่ีสงเสริมทักษะการเขียนกรอบแนวคิดและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป>ท่ี 5  
เคร่ืองมือที่ใช%ในการวิจัย 
  1. บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* 
  2. แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง ทฤษฎีสี ท่ีบูรณาการกับบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  4. แบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียน 
  5. แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ 
วิธีดําเนินการวิจัย 
  การทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลอง
แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*และผูเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกติ     
   1. การทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
สถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* 
    1.1 ผูวิจัยช้ีแจงวัตถุประสงค*ของการทดลอง 
    1.2 ผูวิจัยแนะนําการใชบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต*แกผูเรียน 
    1.3 ใหผูเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนในแตละหนวย และในขณะที่
ผูเรียนกําลังฝeกทํากิจกรรมผานหนาจอคอมพิวเตอร* ผูวิจัยมีการจัดกิจกรรมใหผูเรียนฝeกปฏิบัติใบบันทึก
กิจกรรมที่มีลักษณะการนําเสนอเลียนแบบการเขียนกรอบแนวคิดควบคูไปดวย เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน
กรอบแนวคิด ซึ่งในขณะท่ีผูเรียนกําลังเรียนอยูน้ัน ถาผูเรียนไมเขาใจหรือมีขอสงสัยสามารถสอบถาม 
ผูวิจัยได  




    1.4 ใหผูเรียนทํากิจกรรมบทเรียนในแตละหนวย จํานวน 4 หนวย 
    1.5 ใหผูเรียนฝeกทักษะเขียนกรอบแนวคิดของบทเรียน 
ในแตละหนวยดวยใบบันทึกกิจกรรม     
    1.6 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบระหวางเรียนของแตละหนวย  
จํานวน 4 หนวย 
    1.7 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 20 ขอ 
    1.8 ใหผูเรียนทําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียน
สถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* 
   2. การทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยการสอน 
แบบปกติ 
    1.1 ผูวิจัยช้ีแจงวัตถุประสงค*ของการทดลอง  
    1.2 ผูเรียนเรียนเรื่อง ทฤษฎีสี ดวยการสอนแบบปกติ  
    1.3 ใหผูเรียนฝeกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของบทเรียนในแตละ
หนวยดวยใบบันทึกกิจกรรม   
    1.4 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 
 
การวิเคราะหข%อมูล 
  การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดวิเคราะห*ขอมูล ดังน้ี 
  1. วิเคราะห*คะแนนที่ไดจากทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียน เพื่อตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลใหไดตามเกณฑ*มาตรฐาน สถิติที่ใช คือ  
คารอยละ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2. วิเคราะห*คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม เพื่อทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของกลุมตัวอยาง สถิติที่ใช คือ คารอยละ คาเฉล่ีย  
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคา t – test independent 
  3. วิเคราะห*คะแนนที่ไดจากแบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม เพื่อทดสอบความแตกตางของคาเฉล่ียของกลุมตัวอยาง สถิติที่ใช คือ คารอยละ คาเฉล่ีย 




  4. วิเคราะห*คะแนนที่ไดจากการทําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผูเรียนทีม่ี
ตอบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* เพื่อใหทราบถึงระดับความพึงพอใจ
ของผูเรียน สถิติที่ใช คือ คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
สรุปผลการวิจัย 
     1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสถานการณ*
จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*กับการสอนแบบปกติ 
     จากการนําคะแนนการทําแบบทดสอบของผูเรียนช้ันประถมศึกษาป>ที่ 5/1 ที่เรียนดวย
บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* และผูเรียนช้ันประถมศึกษาป>ที่ 5/2  
ที่เรียนดวยการสอนแบบปกติ มาทําการวิเคราะห*เปรียบเทียบแลว พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*สูงกวาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกติ ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05   
     2. การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
สถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*กับการสอนแบบปกติ 
     จากการนําคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนช้ันประถมศึกษาป>ที่ 5/1 ท่ี
เรียนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* และผูเรียนช้ันประถมศึกษา




     3. การศึกษาระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนสถานการณ*จําลอง 
แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* 
  จากการนําคะแนนจากการท่ีผูเรียนทําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจที่มีตอ
บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* พบวา โดยภาพรวมผูเรียนมีความ 
พึงพอใจที่มีตอบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*ในระดับมากท่ีสุด  








นักเรียนช้ันประถมศึกษาป>ท่ี 5 พบวา 
  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนสถานการณ*
จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*สูงกวาผูเรียนเรียนดวยการสอนแบบปกติ ที่ระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติ 0.05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ีเป/นเพราะวา แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง ทฤษฎีสี 
ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ไดผานการตรวจสอบ พิจารณา เพื่อปรับปรุงแกไขจากอาจารย*ที่ปรึกษา และผูเช่ียวชาญ 
เป/นแผนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเป/นศูนย*กลาง มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่หลากหลาย ใหผูเรียน
ไดฝeกปฏิบัติจริงโดยใชทฤษฎีการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*ของ Jean Piaget (1960) ที่เช่ือวา 
การเรียนรู หรือการสรางความรู เป/นกระบวนการท่ีเกิดขึ้นภายในของผูเรียน โดยท่ีผูเรียนเป/นผูสราง
ความรู โดยการนําประสบการณ*หรือส่ิงที่พบเห็นในส่ิงแวดลอมหรือสารสนเทศใหมที่ไดรับมาเช่ือมโยงกับ




ขึ้นผานหนาจอคอมพิวเตอร*มีการฝeกใหผูเรียนฝeกปฏิบัติทักษะละ 5 ข้ัน ตอหน่ึงกิจกรรม ซ่ึงขั้นท่ี 1 เป/น
การสาธิตกิจกรรม ข้ันท่ี 2 เป/นการสาธิตกิจกรรมและใหผูเรียนฝeกปฏิบัติ ข้ันท่ี 3 ผูเรียนฝeกปฏิบัติดวย
ตนเอง ขั้นที่ 4 ผูเรียนฝeกปฏิบัติจริงตามใบบันทึกกิจกรรมดวยการผสมสีดินนํ้ามันควบคูกับการเรียนดวย
บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*ผานหนาจอคอมพิวเตอร* ทําใหผูเรียน
ไดฝeกปฏิบัติกิจกรรมจนเกิดการเรียนรู ผานการฟAง การดู และการเขียน และการที่ผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรมน้ันซ้ํา ผูเรียนจะสามารถจดจําเน้ือหาท่ีเรียนรูไดดีกวาการที่ผูเรียนทํากิจกรรมครั้งเดียวผาน จน
สามารถนําความรูไปใชในการสรุปองค*ความรูเป/นของตนเองผานทักษะการเขียนกรอบแนวคิด และขั้นที่ 







ซึ่งสอดคลองกับการสอนทักษะปฏิบัติของ Ivor K. Davies (1971) ไดนําเสนอแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนา
ทักษะปฏิบัติไววา ทักษะสวนใหญจะประกอบไปดวยทักษะยอย ๆ จํานวนมาก การฝeกใหผูเรียนสามารถ









แบบเดิมที่มีความนาเบ่ือหนาย ซ่ึงสงผลทําใหผูเรียนรูสึก ไมอยากเรียนรูไดอีกดวย 
  การนําบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลมาเช่ือมโยงกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ตามการเรียนรูแบบเช่ือมโยง Robert Ladd Thorndike (1969) ซ่ึงไดกลาววาการเรียนรูคือ การท่ีผูเรียน
สามารถสรางความสัมพันธ*เช่ือมโยงระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง และไดรับความพึงพอใจจะทําใหเกิด
การเรียนรูข้ึน Thorndike ได ทําการทดลองพบวา การเรียนรูของอินทรีย*ที่ดอยความสามารถเกิดจาก
การลองผิดลองถูก ( Trial and Error ) เมื่อผูเรียนลองผิดลองถูกหลายคร้ังจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
จนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ*ของเน้ือหาสรุปเป/นความคิดรวบยอดไดอยางมีเหตุผล เชน การที่ผูเรียน
ไดเรียนรูบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*ไปพรอมกับการปฏิบัติใบ
กิจกรรมที่ฝeกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียน ทําใหผูเรียนสามารถ ลําดับเน้ือหา กอน – หลัง 
และเช่ือมโยงความรูเดิมกับความรูท่ีกําลังศึกษา จนสามารถสรางเป/นองค*ความรูของตนเองได ซ่ึง
สอดคลองกับทิศนา แขมมณี (2545) กลาววา การสอนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัล คือ 
กระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเรียนรูตามวัตถุประสงค*ที่กําหนด โดยใหผูเรียนเผชิญกับ
สถานการณ*ผานจอคอมพิวเตอร*ตามบทบาทท่ีตัวเองไดรับ และมีปฏิสัมพันธ*กับส่ิงตาง ๆ ที่อยูใน
สถานการณ*น้ัน โดยใชขอมูลที่มีสภาพคลายกับขอมูลในความเป/นจริง ในการตัดสินและแกปAญหาตาง ๆ 
ซึ่งการตัดสินใจน้ันจะสงผลถึงผูเรียนในลักษณะเดียวกันกับท่ีเกิดขึ้นในสถานการณ*จริงและสอดคลองกับ
งานวิจัยของ ธิดาพร รอดทุกข* (2550) พบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนดวยเทคนิคสถานการณ*จําลองมี
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.01 และสอดคลองกับงานวิจัยของ เหรียญทอง สุดสังข* (2550) พบวา นักเรียนกลุมที่เรียน
แบบใชสถานการณ*จําลอง เรื่อง คุณธรรมจริยธรรม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการ
คิดวิเคราะห*หลังเรียนตางจากนักเรียนที่เรียนแบบใชปAญหาเป/นฐาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
แตนักเรียนท้ังสองกลุมมีความฉลาดทางอารมณ*ไมแตกตางกัน ดังน้ัน การจัดการเรียนรูโดยใชสถานการณ*
จําลองชวยสงเสริมนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสามารถในการคิดวิเคราะห*สูงกวาการ
จัดการเรียนรูโดยใชปAญหาเป/นฐาน และสอดคลองกับงานวิจัยของ Maria M. Klawe (1998) ได
ทําการศึกษาวิจัยจากโครงการ E-GEMS เก่ียวกับปAจจัยตาง ๆ ท่ีมีอิทธิพลตอประสิทธิภาพของเกม




  ผลจากการวิเคราะห*ขอมูลดวยวิธีการทางสถิติของสมมติฐานขอที่ 2 พบวา ผลการ
เปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*สูงกวาคะแนนทักษะการเขียนกรอบแนวคิดของผูเรียนที่เรียนดวยการ









สรุปเป/นองค*ความรูเป/นของตนเองได อาจเป/นเพราะวา การที่ผูเรียนไดฝeกปฏิบัติจริง เป/นกระบวนการ
เรียนรูที่เกิดขึ้นภายในของผูเรียน โดยผูเรียนสามารสรางความสัมพันธ*จากส่ิงท่ีเรียนรูพรอมท้ังสามารถ
เช่ือมโยงความเดิมกับความรูที่กําลังศึกษาเขาดวยกัน จนสามารถสรางเป/นองค*ความรูของตนเองได 
  ทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เป/นกระบวนการที่จะทําใหผูเรียนสามารถจัดกลุมเก่ียวกับ
ขอเท็จจริงที่ไดรับ ระบุความสัมพันธ*ระหวางส่ิงที่ตองการเรียนรู สามารถแปลความหมายของขอมูล และ
การเช่ือมโยงความสัมพันธ*ของขอมูลอยางเป/นระบบซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรูตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต*ของ Jean Piaget (อางถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) กลาววา การเรียนรูตามแนวทฤษฎี 
Cognitive Constructivist เป/นกระบวนการเรียนรูที่เกิดขึ้นภายในของผูเรียน โดยมีผูเรียนเป/นผูสราง
ความรูจากความสัมพันธ*ระหวางส่ิงที่พบเห็นกับความรูความเขาใจที่มีมากอน โดยพยายามนําความเขาใจ
เก่ียวกับเหตุการณ*และปรากฏการณ*ที่ตนพบเห็นมาสรางเป/นโครงสรางทางปAญญา ( Cognitive 
Structure) ซ่ึงประกอบดวย ความหมายของส่ิงตาง ๆ ที่ใชภาษา หรือเก่ียวกับเหตุการณ* หรือส่ิงท่ีแตละ
บุคคลมีประสบการณ* เป/นการเรียนรูท่ีลงมือกระทํา ความรูตาง ๆ ถูกสรางขึ้นดวยตัวของผูเรียนเอง 
รวมทั้งประสบการณ*เดิมมาสรางความหมายในการเรียนรูของตนเอง และยังสอดคลองกับวารสาร
โครงการพัฒนากระบวนการเรียนรู (2544) ที่วา ทฤษฎี Cognitive Constructivist เป/นทฤษฎีท่ีวาดวย
การสรางความรู ซ่ึงมีการเปล่ียนจากเดิมที่เนนการศึกษาปAจจัยภายนอกมาเป/นส่ิงเราภายใน ซ่ึงไดแก 
ความรูความเขาใจ หรือกระบวนการรูคิด กระบวนการเชิงปAญญา (Cognitive processes) ที่ชวยสงเสริม
การเรียนรู จากผลการศึกษาพบวา ปAจจัยภายในมีสวนชวยทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย และ
ความรูเดิมมีสวนเก่ียวของและเสริมสรางความเขาใจของผูเรียน และสอดคลองกับงานวิจัยของวุฒิฉัตร 
นอยนรินทร* (2549) ไดศึกษาผลของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวทฤษฎีคอนสตรัค 
ติวิสต* วิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยขอนแกน พบวา ลักษณะการชวยเหลือท่ีผูเรียนไดจากการใชฐานความชวยเหลือ  
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ตามหลักการของ Hannafin ประกอบดวย (1) ฐานความชวยเหลือแบบ Conceptual scaffolding ชวย
ใหผูเรียนสามารถสรางกรอบแนวคิดและเช่ือมโยงกรอบแนวคิดยอยเพื่อใชในการแกปAญหา (2) ฐานความ
ชวยเหลือแบบ Startegic scaffolding ชวยใหผูเรียนแกปAญหาไดเร็วข้ึน จากการแนะวิธีคิดใหผูเรียน (3) 
ฐานความชวยเหลือแบบ Metacognitive scaffolding ชวยใหผูเรียนทบทวนวิธีการคิดแกปAญหา ควบคุม
การเรียนรูดวยตนเองใหอยูในเวลาท่ีกําหนด และสอดคลองกับงานวิจัยของ ไพศาล เอกวัฒน* (2550) 
พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอน




และสอดคลองกับงานวิจัยของดรุณนภา นาชัยฤทธ์ิ (2550) ไดศึกษาผลการเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดีย
บนระบบเครือขายที่พัฒนาตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต* เรื่อง การประยุกต*ใชเทคโนโลยีการศึกษาใน




และเป/นรายดาน 4 ดาน คือ ดานเน้ือหา ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดานส่ือและอุปกรณ*การ
เรียนการสอน และดานการวัดและประเมินผลอยูในระดับสูง และสอดคลองกับงานวิจัยของรัชนี ศรีสอง




ติวิสต*ท่ีสงเสริมการคิดเชิงวิเคราะห*ของผูเรียน มีองค*ประกอบที่สําคัญคือ (1) สถานการณ*แกปAญหา (2) 
ธนาคารความรู (3) การรวมมือกันแกปAญหา (4) ฐานความชวยเหลือ (5) การโคช (6) ลิงค*ท่ีเก่ียวของ (7) 
การคนหาขอมูล (8) กระดานถามตอบ และ (9) ปรึกษาคุณครู  
  การที่ผูเรียนมีทักษะการเขียนกรอบแนวคิดการเรียนรูหลังจากท่ีผูเรียนเรียนดวย
บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*น้ัน นอกจากผูเรียนจะมีความสามารถ
ในการเช่ือมโยงขอมูล วิเคราะห*ขอมูล จัดระบบขอมูลแลว ผูเรียนจะตองมีทักษะการสังเกต การฟAง  
การอาน และการดู ตลอดจนการจัดหมวดหมู การส่ือความความหมาย และการมีความคิดสรางสรรค*ใน
การออกแบบการเขียนกรอบแนวคิด ซึ่งสอดคลองกับ วิรัช วิรัชนิภาวรรณ (2553) กลาววา การท่ีผูเรียน
จะสามารถเขียนกรอบแนวคิดเป/นของตนเองไดน้ัน ผูเรียนจําเป/นอยางย่ิงท่ีตองใชทักษะกระบวนการคิด 
เพื่อแปลความหมายของขอมูล จําแนกแยกแยะขอมูล ตีความหมายของขอมูล เช่ือมโยงขอมูลและสรุป
ขอมูลเป/นความคิดรวบยอดอยางมีระบบ ซึ่งทักษะการคิดน้ัน ประกอบดวย ทักษะการส่ือความหมาย 
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ทักษะการสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การระบุ การจัดหมวดหมู การจัดลําดับขอมูลการผสมผสานขอมูล
และการจัดระบบความคิด และสอดคลองกับงานวิจัยของรัตดารา มกรมณี (2545) จากการศึกษาการ
เรียนการสอนดวยวิธีการใชรูปแบบกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง พบวาผูเรียนมีความสามารถใน
การเช่ือมโยงความรูและสามารถสรุปความรูเป/นของตนเองได โดยในข้ันแรก ผูเรียนจะทําความเขาใจใน
เรื่องน้ันกอน แลวจึงจัดลําดับเน้ือหาเช่ือมโยงเน้ือหา และสรุปเป/นองค*ความรูของตนเอง และยังสอดคลอง
กับงานวิจัยของประวีนา นิลนวล (2541) ไดศึกษาของการใชรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียน
สรางความรูเองท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร* ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป>ท่ี 1 พบวา 
ผูเรียนท่ีไดรับการสอนตามรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเองมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและแรงจูงใจในการเรียนสูงกวาผูเรียนท่ีไดรับการสอนตามคูมือครู 




แนวคิดคอนสตรัคติวิสต*ในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉล่ีย เทากับ 4.23 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ต้ังไว ทั้งน้ี
เพราะวา บทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต*ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น ไดผานการ
ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาจากผูเช่ียวชาญ ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาและกิจกรรมการ











  การที่ผูเรียนไดเรียนผานบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัค 







งานวิจัยของอัครศาสตร* ศาสตร*สูงเนิน (2550) กลาววา ผูเรียนมีความพึงพอใจในการการจัดการเรียนรู
ดวยบทเรียนออนไลน*อยูในระดับมาก เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน*ทําใหผูเรียน
รูสึกสนุกสนาน เพราะไดคนหาคําตอบเอง มีความกระตือรือรนในการเรียน และการตอบคําถามใน
บทเรียน การสรางบทเรียนใหนาสนใจมีสวนชวยในการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนและอยากทํากิจกรรม
การเรียนรูใหสําเร็จและสอดคลองกับงานวิจัยของวิฑูรย* วงอาฆาตย* (2552)  พบวา ผูเรียนมีความพึง
พอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร*ชวยสอนแบบเกมการสอนอยูในระดับมาก เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร*ชวยสอนแบบเกมการสอน เป/นการนําเสนอเน้ือหาท่ีมีทั้งภาพ เสียง ขอความ 
และยังมีการกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ*กับบทเรียน ชวยใหผูเรียนรูสึกต่ืนเตนและมีความกระตือรือรน
ในการเรียนรู และเน้ือหาภายในบทเรียนที่เป/นเกมการสอนยังชวยสรางบรรยากาศ ความสนุกสนานใน
การเรียนรูของผูเรียนและสอดคลองกับงานวิจัยของแวนแกว พนภัย (2549) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความ
พึงพอใจในการเรียนช้ันมัธยมศึกษาป>ที่ 1 ที่เรียน เรื่อง เศรษฐศาสตร*ในครอบครัว โดยการสอนแบบสตอรี่
ไลน*กับการสอนแบบเกมสถานการณ*จําลอง พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยการสอนแบบ
สตอรี่ไลน*และการสอนแบบเกมสถานการณ*จําลอง กระบวนการจัดกระทําขอมูลการสอนโดยใชเกม
สถานการณ*จําลองผูเรียนไดรับขอมูลดานความรู ความเขาใจ วิธีการ ทําใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ 
ความคิด ประสบการณ*และขอมูลตางๆ อยางมีคุณภาพ 
 
ข%อเสนอแนะ 
  1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
   1.1 ผูสอนสามารถนําบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต* ไปใชในการจัดการเรียนการสอนในหองเรียน 
   1.2 ผูสอนควรไดรับการสงเสริมใหมีการนําบทเรียนสถานการณ*จําลองแบบ
ดิจิทัลไปใชในการจัดการเรียนการสอนอยางสมํ่าเสมอ 
  2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
   2.1 ควรมีการศึกษาความแปรปรวนภายใน (F-test) ของแบบทดสอบระหวาง
เรียนของบทเรียนในแตละหนวย 









กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2543). การสรางองคความรูดวยตนเอง. กรุงเทพฯ: การศาสนา. 
กิดานันท มลิทอง. (2548). เทคโนโลยีและการส่ือสารเพ่ือการศึกษา. กรุงเทพฯ: อรุณการพิมพ . 
__________. (2544). ส่ือการสอนและฝ%กอบรม จากพ้ืนฐานถึงส่ือดิจิทัล. กรุงเทพฯ:  
  จุฬาลงกรณ มหาวิทยาลัย. 
โครงการพัฒนากระบวนการเรียนรู0. (2544). ทฤษฎีการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิซึม. ค0นเม่ือ  
 20 มีนาคม 2558. จาก http: // ednet.kku.ac.th/sumcha/cles/infomQ1.html. 
ชนาธิป พรกุล. (2554). การสอนกระบวนการคิด : ทฤษฎีและการนําไปใช. กรุงเทพฯ:  
จุฬาลงกรณ มหาวิทยาลัย. 
ชิดชนก เชิงเชาว . (2553). ระเบียบวิธีวิจัยทางการศึกษา. ปHตตานี: ฝKายเทคโนโลยีทางการศึกษา  
  สํานักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร . 
ดรุณนภา นาชัยฤทธิ์. (2550). ผลการเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียบนระบบเครือข7ายท่ีพัฒนาตาม
 แนวคิดคอนสตรัคติวิสต เรื่อง การประยุกตใชเทคโนโลยีการศึกษาในหองเรียนของนิสิต
 ปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา. วิทยานิพนธ การศึกษามหาบัณฑิต. 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
ทิศนา แขมมณี. (2547). ศาสตรการสอน องคความรูเพ่ือการจัดกระบวนการเรียนรูท่ีมี
 ประสิทธิภาพ. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ มหาวิทยาลัย. 
ทิศนา แขมมณีและคณะ. (2544). วิทยาการดานการคิด. กรุงเทพฯ: เดอะมาสเตอร กรุUป  
 แมเนจเม0นท . 
ธิดาพร รอดทุกข . (2550). ผลของเทคนิคสถานการณจําลองท่ีมีต7อทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือ
 การส่ือสารและเชาวนอารมณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป;ท่ี 2 ท่ีมีเจตคติต7อวิชา
 ภาษาอังกฤษต7างกัน. วิทยานิพนธ ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา, 
 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร . 
บุญชม ศรีสะอาด. (2540). การวิจัยทางการวัดผลและประเมินผล. กรุงเทพฯ: สุวีริยสาส น. 
__________. (2545). การวิจัยเบ้ืองตน. พิมพ ครั้งท่ี 7. กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาส น.  
บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์. (2546). คู7มือการวิจัย การเขียนรายงานการวิจัยและวิทยานิพนธ. 
 กรุงเทพฯ: จามจุรีโปรดักท . 
ประวีนา นิลนวล. (2541). ผลของการใชรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง 
 ท่ีมีต7อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป;ท่ี 1. 
 วิทยานิพนธ ครุศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชาจิตวิทยาการศึกษา, จุฬาลงกรณ มหาวิทยาลัย. 
พรพรรณ บุญเจริญ. (2548). การสรางบทเรียนออนไลนโดยใชระบบการจัดการเรียนรูบนเครือข7าย 
  อินเตอรเน็ต เรื่อง การออกแบบหนาจอเว็บ. วิทยานิพนธ ครุศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชา 
 ครุศาสตร และเทคโนโลยี, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล0าธนบุร.ี 
65 
 
พวงรัตน ทวีรัตน . (2540). วิธีวิจัยทางพฤฒิกรรมศาสตร. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรีนครินทร วิโรฒ  
  ประสานมิตร. 
ไพศาล เอกวัฒน . (2550). ผลของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือข7ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต
 ท่ีส7งเสริมการคิดเชิงสังเคราะห. วิทยานิพนธ ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยี
 และสื่อสารการศึกษา, มหาวิทยาลัยขอนแกZน. 
เยาวลักษณ เตียรณบรรจงและคณะ. (2544). ความรูเก่ียวกับส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา. 
 กรุงเทพฯ: ศูนย พัฒนาหนังสือ กรมวิชาการ กระทรงศึกษาธิการ. 
รัชนี ศรีสองเมือง. (2550). ผลของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือข7ายตามแนวคิดคอนสตรัค 
 ติวิสตท่ีส7งเสริมการคิดวิเคราะหของผูเรียน. วิทยานิพนธ ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต. 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, มหาวิทยาลัยขอนแกZน. 
รัชนีย ดวงประทุม. (2548). การเปรียบเทียบผลการเรียนรู ความคงทน ความพึงพอใจ และทักษะ
 ชีวิตกลุ7มสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง น้ํา ป@า และดวงดาว ช้ันประถมศึกษา 
 ป;ท่ี 5 ระหว7างการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนแบบร7วมมือ (STAD). 
 วิทยานิพนธ การศึกษามหาบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, มหาวิทยาลัย
 มหาสารคาม. 
รัชวลี วรวุฒิ. (2548). ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของขาราชการสํานักงานคณะกรรมการ 
  อุดมศึกษา. วิทยานิพนธ ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชารัฐศาสตร , 
 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร . 
รัตดารา มกรมณี. (2545). ผลของการใชรูปแบบการสอนตามกรอบแนวคิดผูเรียนสรางความรูเอง
 ในการเรียนวรรณคดีไทย ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตน. วทิยานิพนธ ศึกษาศาสตร
 มหาบัณฑิต. สาขาวิชาการสอนภาษาไทย, มหาวิทยาลัยเชียงใหมZ. 
ระเบียบ ริ้วเริ่มสกุล. (2549). แนวทางบริหารดานวิชาการโดยใชกระบวนการคิด. กรุงเทพฯ:  
  โรงเรียนวัดคู0บอน. 
ล0วน สายยศและอังคณา สายยศ. (2543). เทคนิคการวัดผลการเรียนรู. กรุงเทพฯ: ชมรมเด็ก. 
วนิดา พรมมาลี. (2551). การวิเคราะหแนวความคิดและทัศนธาตุของงานออกแบบตัวละคร และ
 ฉากในภาพยนตรแอนิเมช่ัน เรื่อง Ralatouille. รายงานการศึกษาอิสระ  
 ปริญญาศิลปะศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชาสื่อศิลปะและการออกแบบสื่อ, 
 มหาวิทยาลัยเชียงใหมZ. 
วิรัช วิรชันิภาวรรณ. (2553). เทคนิคการสรางและการผสมผสานกรอบแนวคิดทางวิชาการ.  
 กรุงเทพฯ: ศิลป_สุภา. 
วิฑูรย วงษ อาฆาตย . (2552). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนวิชา
 คณิตศาสตร เรื่อง การวัด ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป;ท่ี 4 โดยใชบทเรียน
 คอมพิวเตอรช7วยสอนประเภทเกมการสอนท่ีมีรูปแบบแตกต7างกัน. วิทยานิพนธ ศึกษา




วีระเชษฐ มะแซ. (2549). การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรช7วยสอนดวย 
  สถานการณจําลอง เรื่อง การถ7ายภาพเคล่ือนไหว วิชาการถ7ายภาพทางการศึกษา โดยวิธี 
  เทคนิคพิเศษ. วิทยานิพนธ ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยีเทคนิค
 ศึกษา, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล0าพระนครเหนือ. 
วุฒิ วัฒนสิน. (2539). องคประกอบศิลปS. ปHตตานี: ฝKายเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักวิทยบริการ  
  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร . 
วุฒิฉัตร น0อยนรินทร . (2549). ผลของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูบนเครือข7ายตามแนวคอนสตรัค 
 ติวิสตวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักศึกษา
 ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยขอนแก7น. รายงานการศึกษาอิสระ ปริญญาศึกษาศาสตร
 มหาบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, มหาวิทยาลัยขอนแกZน. 
แวZนแก0ว พ0นภัย. (2549). การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนช้ัน
 มัธยมศึกษาป;ท่ี 1 ท่ีเรียน เรื่อง เศรษฐศาสตรในครอบครัวโดยการสอนแบบสตอรี่ไลนกับ
 การสอนแบบเกมสถานการณจําลอง. ปริญญานิพนธ การศึกษามหาบัณฑิต. สาขาวิชาการ
 มัธยมศึกษา, มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
ศูนย พัฒนาทรัพยากรการศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. (มีนาคม 2550). แนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับ
 เกมสถานการณ จําลองและการสอน. วารสารมหาสารคาม, 3 (2). 
สุมาลี ชัยเจริญ. (2551). เทคโนโลยีการศึกษา หลักการ ทฤษฎีสู7การปฏิบัต.ิ ขอนแกZน: คลังนานา
 วิทยา. 
สุวิทย มูลคําและอรทัย มูลคํา. (2545). 19 วิธีการจัดการเรียนรู : เพ่ือพัฒนาความรูและทักษะ. 
 กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ . 
สุทธิพร ดําน0อย. (2553). ผลของการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรช7วยสอนประเภทสถานการณ
 จําลองท่ีมีต7อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารรอบตัว ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
 ป;ท่ี 6. สารนิพนธ ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, 
 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร . 
สมเกียรติ ต้ังนโม. (2536). ทฤษฎีสี. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร . 
เหรียญทอง สุดสังข . (2550). การเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป;ท่ี 1 เรื่อง
 คุณธรรม จริยธรรม กลุ7มสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระหว7างการ
 จัดการเรียนรูโดยใชปVญหาเปWนฐานและโดยใชสถานการณจําลอง. วิทยานิพนธ การศึกษา
 มหาบัณฑิต. สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน, มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
อมรรัตน แก0วอุZนเรือน. (2551). การพัฒนาบทเรียนบนเว็บท่ีจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนว 
  คอนสตรัคติวิสต วิชา วิทยาศาสตร เรื่อง ปVญหาส่ิงแวดลอม สําหรับนักเรียนช้ันประถม 






อัครศาสตร ศาสตร สูงเนิน. (2550). การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนดาน
 บทเรียน ออนไลนท่ีออกแบบตามแนวคิดการสรางความรูดวยตนเอง วิชาวิทยาศาสตร 
 ระดับช้ันมัธยมศึกษาป;ท่ี 2 โรงเรียนปริยัติสามัญนครราชสีมา. วิทยานิพนธ ครุศาสตร 
 มหาบัณฑิต. สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา, มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา. 
 
ภาษาอังกฤษ 
Barron, A. E. and Orwig, G.W. (1995). Multimedia Technologies for Training: An 
 Introduction. Englewood, Co: Libraries Unlimited. 
Bell, B. F. (1993). Children’s Science, Constructivism and Learning in Science. 
 Gelong: Deaking University Press. 
Bloom, S. B. (1956). Taxonomy of Educational Objective Hand Book I: 
  Cognitive Domain. New York: David Mac Kay Company, Inc. 
Cushman, P. K. and Ragade, R. K. (1995). Using Simulation to aid in the Design of 
 an Intelligent Tutoring Systems. New York: ACM Press. 
Davies, I. K. (1971). The Management of Learning. London: McGraw-Hill. 
Devries, R. (2002). What Does Research on Constructivist Education Tell Us 
 about Effective Schooling ?. Iowa: Regents’ Center for Early Developmental 
 Education The Iowa Academy of Education.  
Jonassen, D. H. (1989). Mapping the Structure of Research and Theory in 
 Instructional Systems Technology. Educational Technology.29 (5): 7-10. 
__________ (1997). Instructional Design Model for Well-Structured and III- Structured 
 Problem-solving Learning Outcome. Educational Technology Research and 
 Development. 45 (1): 65-94. 
Hales, R. G. (2002). Critical Thinking Strategies Implemented by Classroom 
 Teachers and Their Effect on Student Achievement. Dissertation Abstracts 
 International. 2642 - A. 
Hanafin, M. et al. (1999). Open Learning Environment: Foundation, Method, and 
 Models, In Charles M. R. (Ed), Instruction Design Theories an Models: A 
 New Paradigm of Instructional Theories. Volume II. New Jersey: Lawrence 
 Erlbaum Associates. 
Kang, S. H. (1996). The Effect of Using and Advance Organizer on Student’s 
 Learning a Computer  Simulation Environment. Journal of Educational 
 Technology System. 25 (1): 57 – 65 
Kaufman, D. (2010). Educational Game Plays and Simulation Environments:  
 Case Studies and Lessons Learned. New York: Yurchak Printing. 
68 
 
Klawe, M. M. (1998). When Dose the Use of Computer Game and Other 
 Interactive Multimedia Software Help Student Learn Mathematics ?. 
 Retrieved July 13, 2014 form http: // www.cs.ubc.ca/nest/egames/ 
 repost/NCTM.doc.  
Miner, J. B. (1965). Organization Behavior. New York: Prentice-Hall. 
Piaget, J. (1960). The Moral Judgment of the Child. Illinois: The Free Press. 
Prensky, M. (2001). Digital Game-Based Learning. USA: MM Design2000,Inc. 
Ricketts, J. C. (2004). Critical Thinking Skills of Selected Youth Leaders : The 
 Efficacy of Leadership Development, Critical Thinking Dispositions, and 
 Student Academic Performance. Dissertation Abstract International.  
 2349 - A. 
Stevens, S. M. (1989). Intelligent interactive Video Simulation of a Code 
 Inspection. New York: ACM Press. 
Thorndike, R. L. (1969). Measurement and Evaluation in Psychology and 
 Education. New York: Wiley. 
Williams, D. M. (2000). Integrating Technology into Teaching and Learning.  
 Jurong, Singapore: Prentice Hall.  
Wilson B. G. (1998). Constructivist Learning Environments. New Jersey: 











































1. รองศาสตราจารย"วุฒิ วัฒนสิน   อาจารย"ประจําภาควิชาศิลปศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
2. ผูช8วยศาสตราจารย" ดร.อัศวิน ศิลปเมธากุล อาจารย"ประจําภาควิชาศิลปศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
3. ผูช8วยศาสตราจารย"ชัยวัฒน" พดุงพงษ"  อาจารย"ประจําภาควิชาศิลปศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
4. นายวัชรพล แกวดวง    ครูผูช8วย กลุ8มสาระการเรียนรูศิลปศึกษา 
      โรงเรียนอนุบาลสาธิต คณะศึกษาศาสตร" 
      มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
5. นายอาดัม เจ=ะสะนิ    ครูผูช8วย กลุ8มสาระการเรียนรูศิลปศึกษา 
      โรงเรียนบานระแวง อําเภอยะรัง จังหวัดป>ตตานี 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบประสิทธิภาพบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" 
1. ผูช8วยศาสตราจารย" ดร.อัมพร ศิลปเมธากุล อาจารย"ประจําภาควิชาศิลปศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
2. ผูช8วยศาสตราจารย" ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ" อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
3. อาจารย" ดร.วุทธิศักด์ิ โภชนุกูล   อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
4. อาจารย"มณฑล ผลบุญ    อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
5. นายสมนึก แกวมีศรี    อาจารย"พิเศษประจําภาควิชาเทคโนโลยี 
      การศึกษา คณะศึกษาศาสตร"   




1. ผูช8วยศาสตราจารย" ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ" อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
2. อาจารย" ดร.วุทธิศักด์ิ โภชนุกูล   อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
3. อาจารย"มณฑล ผลบุญ    อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ 
1. ผูช8วยศาสตราจารย" ดร.โอภาส เกาไศยาภรณ" อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
2. อาจารย" ดร.วุทธิศักด์ิ โภชนุกูล   อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา
      คณะศึกษาศาสตร" มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร" 
3. อาจารย"มณฑล ผลบุญ    อาจารย"ประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา


















ภาคผนวก ข  
การหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  - ดัชนีสอดคลองระหว8างขอขอสอบกับจุดประสงค"เชิงพฤติกรรม (IOC) ของ 
    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี 
  - ค8าความยากง8าย (P) ค8าอํานาจจําแนก (D) และค8าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ
    วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี 
  - ประสิทธิภาพบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
    คอนสตรัคติวิสต" 
  - คุณภาพแบบประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
  - คุณภาพแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจ 
   






ตาราง 14 ค8าดัชนีความสอดคลองระหว8างขอคําถามกับจุดประสงค"เชิงพฤติกรรม (IOC) ของ






IOC คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
1 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
2 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
3 0 0 +1 +1 +1 3 0.6 
4 0 +1 +1 0 0 2 0.4 
5 +1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 
6 0 +1 +1 0 +1 3 0.6 
7 0 -1 -1 0 +1 -1 -0.2 
8 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
10 0 +1 +1 +1 0 3 0.6 
11 0 +1 +1 0 0 2 0.4 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
17  +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
18 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
20 -1 +1 +1 +1 +1 3 0.6 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
22 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
25 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
26 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
27 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
28 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
29 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
75 
 
ตาราง 14 ค8าดัชนีความสอดคลองระหว8างขอคําถามกับจุดประสงค"เชิงพฤติกรรม (IOC) ของ 






IOC คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
30 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
32 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 
33 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
34 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
35 -1 -1 0 +1 0 -1 -0.2 
36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
38 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
40 0 +1 +1 +1 +1 4 0.8 
41 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
42 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
43 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
44 -1 +1 +1 +1 +1 3 0.6 
45 -1 +1 +1 +1 +1 3 0.6 
46 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
47 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
48 -1 +1 +1 +1 +1 3 0.6 
49 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
50 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
51 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
52 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
53 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
54 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
55 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
56 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
57 -1 +1 +1 +1 0 2 0.4 
58 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 
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ตาราง 14 ค8าดัชนีความสอดคลองระหว8างขอคําถามกับจุดประสงค"เชิงพฤติกรรม (IOC) ของ 






IOC คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
59 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 




















ตาราง 15 ค8าความยากง8าย (P) ค8าอํานาจจําแนก (D) และค8าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี 
ขอท่ี ค*าความยากง*าย (P) ค*าอํานาจจําแนก (D) 
1* 0.74 0.40 
2* 0.67 0.53 
3 0.87 0.13 
4* 0.67 0.40 
5 0.93 0.13 
6* 0.83 0.33 
7* 0.80 0.4 
8* 0.67 0.53 
9 0.93 0.13 
10 0.87 0.13 
11* 0.87 0.26 
12* 0.80 0.27 
13 0.83 0.20 
14 0.83 0.20 
15 0.83 0.20 
16* 0.80 0.4 
17* 0.54 0.41 
18 0.54 0.02 
19 0.58 0.22 
20* 0.74 0.27 
21* 0.87 0.26 
22* 0.54 0.41 
23* 0.74 0.27 
24 0.61 0.15 
25* 0.80 0.27 
26 0.54 0.15 
27 0.51 0.09 
28* 0.74 0.40 
29 0.51 0.22 
30* 0.64 0.60 
31 0.90 0.2 
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ตาราง 15 ค8าความยากง8าย (P) ค8าอํานาจจําแนก (D) และค8าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี (ต8อ) 
 
หมายเหตุ ขอสอบท่ีมีเครื่องหมาย * เปNนขอสอบท่ีผูวิจัยเลือกไวเปNนเครื่องมือในการวิจัย ซ่ึงมีค8า
ความยากต้ังแต8 0.20 – 0.80 และมีค8าอํานาจจําแนกต้ังแต8 0.26 – 0.60 และตรงตามจุดประสงค" ค8า







ขอท่ี ค*าความยากง*าย (P) ค*าอํานาจจําแนก (D) 
32* 0.87 0.26 
33* 0.70 0.34 
34* 0.87 0.26 
35 0.90 0.2 
36* 0.48 0.42 
37* 0.48 0.67 
38* 0.48 0.29 
39* 0.38 0.36 
40 0.32 0.10 
41* 0.58 0.35 
42* 0.67 0.40 
43 0.48 0.16 
44* 0.51 0.35 
45 0.22 -0.07 
46* 0.64 0.47 





คนท่ี กลุ*มทดลอง (เต็ม 20 คะแนน) กลุ*มควบคุม (เต็ม 20 คะแนน) 
1 17 11 
2 16 15 
3 14 12 
4 18 14 
5 17 10 
6 15 10 
7 17 11 
8 14 10 
9 13 7 
10 15 12 
11 12 13 
12 15 9 
13 16 12 
14 14 18 
15 16 7 
16 13 12 
17 14 10 
18 17 10 
19 15 11 
20 16 14 
21 16 10 
22 17 9 
23 18 10 
24 15 14 
25 15 12 
26 16 12 
27 16 15 
28 14 14 
29 15 13 
30 15 11 
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ผูเช่ียวชาญคนท่ี รวม เฉล่ีย คุณภาพ 
 1 2 3  4 5 
1. โครงสรางพ้ืนฐานของบทเรียน 3.97 ดี 
1.1  เมนูหลัก 4 4 5 3 4 20 4.00  
1.2  คําชี้แจงบทเรียน 3 3 5 3 3 17 3.40  
1.3  จุดประสงค"การเรียนรู 3 4 5 4 4 20 4.00  
1.4  กิจกรรมของบทเรียน 4 3 5 3 3 18 3.60  
1.5  แบบทดสอบก8อนเรียน 3 4 5 5 5 22 4.40  
1.6 แบบทดสอบหลังเรียน 3 4 5 5 5 22 4.40  
1.7  หน8วยการเรียนของแต8ละหน8วย 4 3 5 4 4 20 4.00  
2. เนื้อหาของบทเรียนแต*ละหน*วย 3.84 ดี 
2.1 เนื้อหาของบทเรียนมีความ
ถูกตองและชัดเจน 








4 3 3 3 4 17 3.40 
 
2.4 เนื้อหาสอดคลองกับแบบฝSกหัด 4 4 3 3 4 18 3.60  




3.1 การนําเขาสู8บทเรียน 3 3 4 3 3 16 3.20  
3.2 การสาธิตกิจกรรม 3 3 3 3 3 15 3.00  
3.3 การปฏิบัติตามการสาธิตกิจกรรม 4 3 3 3 4 17 3.40  
3.4 การทดลองทํากิจกรรมดวย
ตนเอง 

















ผูเช่ียวชาญคนท่ี รวม เฉล่ีย คุณภาพ 
 1 2 3  4 5 
4.กราฟCกและการออกแบบดานมัลติมีเดีย 4.07 ดี 
4.1 สีของตัวอักษร 3 3 5 5 5 21 4.20  
4.2 ขอความในบทเรียนมีความ
ชัดเจน  
4 4 5 5 5 23 4.60 
 
4.3 ขนาดของภาพ 4 4 5 4 4 21 4.20  
4.4 ขนาดของตัวอักษร 3 4 5 5 5 22 4.40  
4.5 พ้ืนหลังของแต8ละกรอบของ
บทเรียนเหมาะกับการอ8าน 
3 3 5 5 5 21 4.20 
 
4.6 ภาพเคลื่อนไหวมีความน8าสนใจ 3 3 3 3 3 15 3.00  
4.7 เสียงมีความชัดเจน 4 3 5 4 4 20 4.00  
4.8 สํานวนภาษามีความเหมาะสม 4 3 5 4 4 20 4.00  
5. การใชงานบทเรียน 3.84 ดี 
5.1 บทเรียนใชงานง8าย 3 3 4 4 4 18 3.60  
5.2 สามารถเขาถึงบทเรียนไดอย8าง
รวดเร็ว 








3 4 5 4 4 20 4.00 
 
5.5 สามารถเปWด – ปWดเสียงดนตรี
ประกอบไดตามตองการ 
3 4 5 5 4 21 4.20 
 

















 1 2 3    
1. กรอบแนวคิดสอดคลองกับเนื้อหา
ตามสาระการเรียนรู 
1 1 1 3 1 ใชได 
2. กรอบแนวคิดสอดคลองกับ
จุดประสงค"การเรียนรู 
1 1 1 3 1 ใชได 
3. กรอบแนวคิดดูเขาใจง8าย 1 1 1 3 1 ใชได 
4. กรอบแนวคิดเรียงลําดับเนื้อหา
ก8อน – หลัง 
0 1 1 2 0.6 ใชได 
5. กรอบแนวคิดสื่อความหมาย
ถูกตอง ชัดเจน 
1 0 1 2 0.6 ใชได 
6. กรอบแนวคิดเชื่อมโยงกับความรู
เดิม 
1 1 0 2 0.6 ใชได 
7. กรอบแนวคิดแสดงความคิด
สรางสรรค" 




1 1 1 3 1 ใชได 
9. ภาพรวมการเขียนกรอบแนวคิด
ของผูเรียน 












คนท่ี กลุ*มทดลอง (เต็ม 20 คะแนน) กลุ*มควบคุม (เต็ม 20 คะแนน) 
1 14 6 
2 15 7 
3 16 8 
4 13 5 
5 13 4 
6 14 7 
7 12 8 
8 14 7 
9 17 5 
10 16 7 
11 10 8 
12 14 7 
13 11 5 
14 10 5 
15 14 6 
16 14 5 
17 12 5 
18 11 8 
19 12 9 
20 16 6 
21 13 6 
22 17 6 
23 14 7 
24 12 7 
25 10 6 
26 11 6 
27 11 7 
28 14 6 
29 10 7 












1 2 3    
1. เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน  1 1 0 2 0.6 ใชได 
2. เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย  1 0 1 2 0.6 ใชได 
3. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"
การเรียนรู  
1 1 0 2 0.6 ใชได 
4. บทเรียนใชงานไดง8าย  1 1 1 3 1 ใชได 
5. บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรง
ดึงดูดใจในการเรียน  
1 1 1 3 1 ใชได 
6. เสียงมีความชัดเจน  1 1 1 3 1 ใชได 
7. ภาพมีความชัดเจน  1 0 1 2 0.6 ใชได 
8. ตัวอักษรอ8านง8าย  1 1 1 3 1 ใชได 
9. สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย  1 1 0 2 0.6 ใชได 
10. สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมี
ความเหมือนจริง  
1 1 1 3 1 ใชได 
11. คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจ
ง8าย  
1 1 1 3 1 ใชได 
12. สามารถทบทวนบทเรียนไดดวย
ตนเอง  
1 1 1 3 1 ใชได 
13. กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSก
ปฏิบัติ  
1 1 1 3 1 ใชได 
14. เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก  0 1 1 2 0.6 ใชได 
15. ความพึงพอใจโดยรวมของ
บทเรียน 






ตาราง 21 แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีต8อบทเรียนสถานการณ"จําลอง 
แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" 
คําช้ีแจง  โปรดทําเครื่องหมาย    ในช8องท่ีตรงกับความเห็นของท8าน เพียงช8องเดียวในแต8ละขอ 
เกณฑEการประเมิน      5 = มากท่ีสุด     4 = มาก    3 = ปานกลาง     2 = นอย    1 = นอยท่ีสุด 
ขอท่ี รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 
1 เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน      
2 เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย      
3 เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"การเรียนรู      
4 บทเรียนใชงานไดง8าย      
5 บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรงดึงดูดใจใน
การเรียน 
     
6 เสียงมีความชัดเจน      
7 ภาพมีความชัดเจน      
8 ตัวอักษรอ8านง8าย      
9 สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย      
10 สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมือนจริง      
11 คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจง8าย      
12 สามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง      
13 กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSกปฏิบัติ      
14 เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก      













1 2 3 4 5 6 7 8 
1. เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน  5 2 4 5 3 5 4 4 
2. เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย  4 3 3 5 3 4 5 5 
3. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"
การเรียนรู  
5 1 5 4 2 5 4 4 
4. บทเรียนใชงานไดง8าย  4 5 5 5 5 4 5 4 
5. บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรง
ดึงดูดใจในการเรียน  
3 5 4 4 5 3 5 5 
6. เสียงมีความชัดเจน  1 2 5 5 1 5 4 4 
7. ภาพมีความชัดเจน  5 5 5 5 4 3 5 5 
8. ตัวอักษรอ8านง8าย  4 4 2 5 5 5 5 4 
9. สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย  3 2 1 3 3 3 5 4 
10. สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมี
ความเหมือนจริง  
4 4 1 4 4 4 4 5 
11. คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจ
ง8าย  
5 2 3 5 4 5 5 5 
12. สามารถทบทวนบทเรียนไดดวย
ตนเอง  
4 5 4 5 3 3 4 4 
13. กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSก
ปฏิบัติ  
5 3 2 5 2 5 5 4 
14. เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก  5 4 1 5 4 2 5 5 
15. ความพึงพอใจโดยรวมของ
บทเรียน 












9 10 11 12 13 14 15 16 
1. เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน  3 5 5 4 5 5 4 5 
2. เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย  4 4 5 5 5 4 5 3 
3. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"
การเรียนรู  
5 4 5 4 5 4 4 3 
4. บทเรียนใชงานไดง8าย  4 4 5 5 5 5 4 5 
5. บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรง
ดึงดูดใจในการเรียน  
5 4 5 5 5 5 5 5 
6. เสียงมีความชัดเจน  2 4 4 5 5 5 3 5 
7. ภาพมีความชัดเจน  5 4 5 5 5 5 4 5 
8. ตัวอักษรอ8านง8าย  5 4 5 5 5 5 5 5 
9. สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย  3 4 4 5 5 5 5 5 
10. สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมี
ความเหมือนจริง  
5 3 4 5 5 5 4 5 
11. คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจ
ง8าย  
5 4 5 4 5 5 5 4 
12. สามารถทบทวนบทเรียนไดดวย
ตนเอง  
3 4 3 2 5 4 3 2 
13. กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSก
ปฏิบัติ  
4 3 5 4 5 3 5 2 
14. เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก  5 4 5 4 5 3 4 2 
15. ความพึงพอใจโดยรวมของ
บทเรียน 












17 18 19 20 21 22 23 24 
1. เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน  5 5 5 4 3 4 5 5 
2. เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย  3 5 5 4 5 3 5 4 
3. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"
การเรียนรู  
3 4 5 4 5 2 5 5 
4. บทเรียนใชงานไดง8าย  5 5 5 5 4 4 5 5 
5. บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรง
ดึงดูดใจในการเรียน  
5 5 5 4 3 4 4 3 
6. เสียงมีความชัดเจน  5 4 4 5 5 3 5 4 
7. ภาพมีความชัดเจน  5 4 5 5 5 4 5 5 
8. ตัวอักษรอ8านง8าย  5 5 5 4 3 4 5 5 
9. สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย  5 5 5 5 5 4 5 4 
10. สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมี
ความเหมือนจริง  
5 5 5 5 4 3 5 4 
11. คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจ
ง8าย  
4 5 5 4 5 3 5 5 
12. สามารถทบทวนบทเรียนไดดวย
ตนเอง  
2 5 5 3 4 3 5 5 
13. กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSก
ปฏิบัติ  
2 5 5 5 5 4 5 5 
14. เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก  2 5 5 5 2 2 5 5 
15. ความพึงพอใจโดยรวมของ
บทเรียน 












25 26 27 28 29 30 
1. เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน  4 3 5 3 4 3 
2. เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย  5 5 5 4 5 4 
3. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"
การเรียนรู  
3 3 5 3 3 3 
4. บทเรียนใชงานไดง8าย  4 5 5 3 5 3 
5. บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรง
ดึงดูดใจในการเรียน  
5 4 5 5 4 3 
6. เสียงมีความชัดเจน  5 4 2 5 5 5 
7. ภาพมีความชัดเจน  5 5 3 5 5 3 
8. ตัวอักษรอ8านง8าย  5 5 4 5 5 3 
9. สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย  5 5 2 4 5 3 
10. สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมี
ความเหมือนจริง  
4 4 5 3 5 3 
11. คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจ
ง8าย  
4 5 4 3 5 3 
12. สามารถทบทวนบทเรียนไดดวย
ตนเอง  
5 5 3 3 4 3 
13. กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSก
ปฏิบัติ  
4 4 5 4 5 3 
14. เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก  5 4 5 4 5 5 
15. ความพึงพอใจโดยรวมของ
บทเรียน 
















1. เขาใจเนื้อหาสาระของบทเรียน  4.20 .88 มาก 
2. เนื้อหาอ8านเขาใจง8าย  4.30 .79 มากท่ีสุด 
3. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค"
การเรียนรู  
3.90 1.09 มาก 
4. บทเรียนใชงานไดง8าย  4.56 .62 มากท่ีสุด 
5. บทเรียนมีความน8าสนใจและมีแรง
ดึงดูดใจในการเรียน  
4.46 .73 มากท่ีสุด 
6. เสียงมีความชัดเจน  3.93 1.28 มาก 
7. ภาพมีความชัดเจน  4.56 .67 มากท่ีสุด 
8. ตัวอักษรอ8านง8าย  4.56 .77 มากท่ีสุด 
9. สํานวนการใชภาษา ฟ>งเขาใจง8าย  4.10 1.15 มาก 
10. สีท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรูมี
ความเหมือนจริง  
4.20 .92 มาก 
11. คําชี้แจงบทเรียนชัดเจน เขาใจ
ง8าย  
4.33 .84 มากท่ีสุด 
12. สามารถทบทวนบทเรียนไดดวย
ตนเอง  
3.76 1.00 มาก 
13. กิจกรรมในบทเรียนง8ายต8อการฝSก
ปฏิบัติ  
4.10 1.09 มาก 
14. เขา – ออก บทเรียนไดสะดวก  4.06 1.25 มาก 
15. ความพึงพอใจโดยรวมของ
บทเรียน 
4.43 .97 มากท่ีสุด 



































5 5 5 5 
1 3 5 3 3 14 15 
2 4 5 2 4 15 16 
3 5 5 5 4 19 19 
4 4 5 2 3 14 18 
5 5 5 4 4 18 18 
6 4 5 2 4 15 16 
7 4 5 4 3 16 16 
8 5 4 3 4 16 15 
9 2 5 4 4 15 14 
10 5 4 5 5 19 18 
11 4 5 5 4 18 18 
12 2 5 4 3 14 16 
13 3 5 5 4 17 18 
14 5 4 5 5 19 19 
15 4 5 5 3 17 18 
16 3 5 5 5 18 18 
17 3 5 5 3 16 19 
18 4 4 3 3 14 17 
19 4 4 4 5 17 18 
20 4 4 4 3 15 14 
21 5 4 4 3 16 17 
22 5 4 5 3 17 15 
23 5 5 4 3 17 14 
24 5 5 5 5 20 16 
25 4 5 5 4 18 15 
26 5 5 5 3 18 16 










5 5 5 5 
28 4 4 4 5 17 14 
29 5 4 5 5 19 16 




คะแนนเฉลี่ย E1 16.76 E2 16.43 










































แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 (กลุ*มทดลอง) 
วิชาศิลปะ                            ชั้นประถมศึกษาป\ท่ี 5                              เวลา   90 นาที
เรื่อง ทฤษฎีสี                                   ผูสอน นางสาวณัฐณิชา    รบูามา 
กลุ8มสาระการเรียนรูศิลปะ                                                                                    
สาระท่ี 1 ความเปNนสีแท  
  1. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วดั 
      มาตรฐาน ศ 1.1 สรางสรรค"งานทัศนศิลป_ตามจินตนาการและความคิด
สรางสรรค" วิเคราะห" วิพากษ" วิจารณ" คุณค8างานทัศนศิลป_ ถ8ายทอดความรูสึก ความคิดต8องานศิลปะ
อย8างอิสระ ชื่นชมและประยุกต"ใชในชีวิตประจําวัน 
    ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/1 ระบุคู8สีตรงขามและอภิปรายเก่ียวกับการใชสีคู8ตรง
ขามในการถ8ายทอดความคิดและอารมณ" 
  2. สาระสําคัญ 
        สีแท คือ สีทุกสีท่ีอยู8ในวงจรสี มีท้ังหมด 12 สี โดยแบ8งเปNน สีข้ันท่ีหนึ่ง 3 สี 
สีข้ันท่ีสอง 3 สี สีข้ันท่ีสาม 6 สี ท้ังหมดนี้เราเรียกว8า สีแท ดังนี้ (1) สีแดง (2) สีเหลือง (3) สีน้ําเงิน 
(4) สีสม (5) สีเขียว (6) สีม8วง (7) สีสมแดง (8) สีสมเหลือง (9) สีม8วงแดง (10) สีม8วงน้ําเงิน (11) สี
เขียวเหลือง และ (12) สีเขียวน้ําเงิน 
  3. จุดประสงค"การเรียนรู 
   1) ผูเรียนสามารถบอกความหมายของความเปNนสีแท สีข้ันท่ีหนึ่ง สีข้ันท่ี
สอง ข้ันท่ีสาม ไดอย8างถูกตอง 
   2) ผูเรียนสามารถยกตัวอย8างสีข้ันท่ีหนึ่งไดอย8างถูกตอง 
   3) ผูเรียนสามารถอธิบายการเกิดสีข้ันท่ีสอง และสีข้ันท่ีสามไดอย8างถูกตอง 
   4) ผูเรียนสามารถจดจําสีแต8ละข้ันไดอย8างถูกตอง 
   5) ผูเรียนสามารถเรียงลําดับสีในวงจรสีไดอย8างถูกตอง 
   6) ผูเรียนสามารถเขียนกรอบแนวคิดของความเปNนสีแทไดอย8างถูกตอง 
   4. สาระการเรียนรู 
    วงจรสีธรรมชาติ 
    
   5. คําถามสําคัญ 
    สีแท ประกอบดวยสีอะไรบาง 
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  6. การจัดกระบวนการเรียนรู ใชวิธีสอนโดยเนนกระบวนการปฏิบัต ิ
  6.1 ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียม  
   1) ผูสอนเตรียมกล8องท่ีใส8ดินน้ํามันสีต8าง ๆ เท8ากับจํานวนผูเรียน 
   2) ผูสอนเตรียมใบบันทึกกิจกรรมใหเท8ากับจํานวนผูเรียน 
   3) ผูสอนเตรียมบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต" 
   4) ผูสอนเตรียมหองคอมพิวเตอร" คอมพิวเตอร" และหูฟ>ง 
  6.2 ข้ันท่ี 2 ข้ันสอน 
   1) ใหผูเรียนทํากิจกรรมพรอมกับเรียนดวยบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบ
ดิจิทัลแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง ความเปNนสีแท 
   2) ใหผูเรียนเปWดบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต" เรื่อง ความเปNนสีแท    
   3) ใหผูเรียนฟ>งคําชี้แจงบทเรียน 
   4) ใหผูเรียนฟ>งและสังเกตสัญลักษณ"ท่ีควรรู 
   5) ใหผูเรียนเขาสู8หนาหลัก 
   6) ใหผูเรียนเขาสู8บทเรียน 
   7) ใหผูเรียนเลือกหน8วยท่ี 1: ความเปNนสีแท 
   8) ใหผูเรียนฟ>งจุดประสงค"การเรียนรูของหน8วยท่ี 1: ความเปNนสีแท 
   9) ใหผูเรียนทํากิจกรรมต8อไปนี้ 
   กิจกรรม 1 ตอน 1 เรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง ความเปNนสีแท และบันทึกสีข้ันท่ีหนึ่ง 
                 - ใหผูเรียนเลือกเมนูสีข้ันท่ีหนึ่ง  
   - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฎบนหนาจอคอมพิวเตอร" คือ  
สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 1 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
     -  ใหผูเรียนเลือกคําตอบจากคําถาม "สีไหนเปNนสีข้ันท่ีหนึ่ง" จนครบ 6 ขอ 
   กิจกรรม 1 ตอน 2 เรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง ความเปNนสีแท และบันทึกสีข้ันท่ีสอง 
   - ใหผูเรียนเลือกเมนูสีข้ันท่ีสอง 
            - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฎบนหนาจอคอมพิวเตอร"และผสม
กันจะไดสีเพ่ิมข้ึนมา 3 สี คือ สีสม สีเขียว และสีม8วง และนําไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 2 
ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
   - ใหผูเรียนเลือกคําตอบจากคําถาม "สีไหนเปNนสีข้ันท่ีสอง" จนครบ 6 ขอ 
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   กิจกรรม 1 ตอน 3  เรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง ความเปNนสีแท และบันทึกสีข้ันท่ีสาม 
   - ใหผูเรียนเลือกเมนูสีข้ันท่ีสาม 
                - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฎบนหนาจอคอมพิวเตอร"และผสม
กันจะไดสีเพ่ิมข้ึนมา  6 สี คือ (1) สีสมแดง (2) สีสมเหลือง (3) สีเขียวเหลือง (4) สีเขียวน้ําเงิน  
(5) สีม8วงแดง และ (6) สีม8วงน้ําเงิน นําไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 3 ในช8องสีเหลี่ยม 
อย8างสวยงาม 
   - ใหผูเรียนเลือกคําตอบจากคําถาม "สีไหนเปNนสีข้ันท่ีสาม" จนครบ 10 ขอ 
   10) ใหผูเรียนเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 1: ความ
เปNนสีแท ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/2 ใหสวยงาม 
   11) ใหผูเรียนทําแบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 1: ความเปNนสีแท 
  6.3 ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป      
   1) ใหผูเรียนนํากรอบแนวคิดท่ีไดนําเสนอหนาชั้นเรียน 
   2) ผูสอนประเมินผลงานและบันทึกคะแนน 
   7. สื่อ วัสดุ อุปกรณ" / แหล8งเรียนรู  
   7.1 สื่อการสอนบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต"   
   7.2 ดินน้ํามัน 
   7.3 หนังสือเรียนวิชาศิลปะ 
   7.4 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 1 
   7.5 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 2 
   7.6 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 3 
   7.7 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/2     
   7.8 แบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 1  






  8. การวัดและประเมินผล 
  8.1 หลักฐานและวิธีการประเมิน 
ตาราง 24 การวัดและการประเมินผลภาระงาน เรื่อง ความเปNนสีแท 
ภาระงาน/ 
ช้ินงาน 
วิธีการประเมิน เครื่องมือการวัด เกณฑ"การประเมิน ผูประเมิน 
แบบทดสอบ 
ระหว8างเรยีนหน8วย 

















ระดับ 2 ผ8านเกณฑ" ผูสอน 
   
  8.2 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
ตาราง 25 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เรื่อง ความเปNนสีแท 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 































เน้ือหาก8อน – หลัง 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
ตรงประเด็น  
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 





































































 9. กิจกรรมเสนอแนะ 
  9.1 ผูเรียนเรียนรูเพ่ิมเติม 
 
 
   10. บันทึกหลังการสอน 













ใบบันทึกกิจกรรมท่ี   1/1 
หน8วยที่ 1: ความเปNนสแีท 
คําสั่ง: ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต"  
หน8วยท่ี 1 เรื่อง ความเปNนสีแท และปฏิบัติดังนี้ 
 กิจกรรม 1 ตอน 1: ใหผูเรียนวางดินน้ํามันท่ีเปNนสีข้ันท่ีหนึ่ง ซ่ึงเปNนแม8สีวัตถุธาตุ 
ประกอบดวย แม8สีสามสี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 1  
ในช8องสี่เหลี่ยมใหสวยงาม 
   
  1.1 สีแดง  
 
  1.2 สีเหลือง 
 
  1.3 สีน้ําเงิน 
 
 กิจกรรม 1 ตอน 2 ใหผูเรียนวางดินน้ํามันท่ีเปNนสีข้ันท่ีสอง ไดแก8 สีสม สีเขียว และสีม8วง  
ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 2 ในช8องสี่เหลี่ยมใหสวยงาม 
 
   
  2.1 สีสม  
 
 





  2.2 สีเขียว  
 
  
 เกิดจาก สีเหลือง                            ผสมกับ       สีน้ําเงิน 
 
 
                             
   2.3 สีม8วง 
 
 
   เกิดจาก สีแดง            ผสมกับ       สีน้ําเงิน 
 
 กิจกรรม 1 ตอน 3 ใหผูเรียนวางดินน้ํามันท่ีเปNนสีข้ันท่ีสาม ซ่ึงเปNนสีท่ีเกิดจากการนําสีข้ันท่ี
หนึ่งกับสีข้ันท่ีสองมาผสมกันทีละคู8 จะไดสีใหม8ข้ึน 6 สี ไดแก8 สมแดง สีม8วงแดง สีเขียวเหลือง สีสม
เหลือง สีเขียวน้ําเงิน และสีม8วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/1 ตอน 3 ในช8องสี่เหลี่ยมให
สวยงาม 
 
  3.1 สีสมแดง   
 
 





  3.2 สีม8วงแดง   
 
   เกิดจาก สีม8วง           ผสมกับ                 สีแดง 
 
  3.3 สีสมเหลือง   
 
  เกิดจาก สีสม            ผสมกับ                 สีเหลือง 
 
 3.4 สีเขียวเหลือง 
 
    เกิดจาก สีเขียว            ผสมกับ                 สีเหลือง 
   
 
  3.5 สีเขียวน้ําเงิน    
 
    เกิดจาก สีเขียว           ผสมกับ                 สีน้ําเงิน  
 
  3.6 สีม8วงน้ําเงิน 
 
    เกิดจาก สีม8วง                     ผสมกับ                 สีน้ําเงิน 
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ใบบันทึกกิจกรรมท่ี   1/2 
หน8วยที่ 1: ความเปNนสแีท 
กิจกรรมการเขียนกรอบแนวคิด: ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต" และฝSกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 1:  
ความเปNนสีแท ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 1/2 ใหถูกตอง และสวยงาม 

















แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 (กลุ*มทดลอง) 
วิชาศิลปะ                                ชั้นประถมศึกษาป\ท่ี 5                         เวลา   40 นาที 
เรื่อง ทฤษฎีสี                                                          ผูสอน นางสาวณัฐณิชา    รูบามา 
กลุ8มสาระการเรียนรูศิลปะ                                                                                            
สาระท่ี 2 สีเอกรงค" 
  1. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วดั 
      มาตรฐาน  ศ 1.1 สรางสรรค"งานทัศนศิลป_ตามจินตนาการและความคิด
สรางสรรค" วิเคราะห" วิพากษ" วิจารณ" คุณค8างานทัศนศิลป_ ถ8ายทอดความรูสึก ความคิดต8องานศิลปะ
อย8างอิสระ ชื่นชมและประยุกต"ใชในชีวิตประจําวัน 
    ตัวชี้วัด  ศ 1.1 ป 5/3 วาดภาพโดยใชเทคนิคของแสง เงา น้ําหนัก
และวรรณสี   
  2. สาระสําคัญ 
        การทําใหสีเพียงสีเดียวหรือเรียกว8าสีเอกรงค"สามารถถ8ายทอดความรูสึก 
อารมณ"ไดนั้น สามารถใชเทคนิคของ แสง เงา น้ําหนัก และวรรณสีโดยการลดความเขมและเพ่ิมความ
เขมของสี 
   3. จุดประสงค"การเรียนรู 
      1) ผูเรียนสามารถบอกวิธีการทําใหสีแทจางลงไดอย8างถูกตอง 
   2) ผูเรียนสามารถบอกวิธีการทําใหสีแทเขมขeนไดอย8างถูกตอง 
   3) ผูเรียนสามารถบอกความสําคัญของการทําใหสีแทเขมข้ึนหรือจางลงได
อย8างถูกตอง 
   4) ผูเรียนสามารถนําความรูเรื่องการทําใหสีแทจางลงไปใชไดอย8างถูกตอง 
   5) ผูเรียนสามารถเขียนกรอบแนวคิดของสีเอกรงค"ไดอย8างถูกตอง 
   4. สาระการเรียนรู 
   สีเอกรงค" (น้ําหนักสี) 
  5. คําถามสําคัญ 





  6. การจัดกระบวนการเรียนรู ใชวิธีสอนโดยเนนกระบวนการปฏิบัต ิ
   6.1 ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียม  
   1) ผูสอนเตรียมกล8องท่ีใส8ดินน้ํามันสีต8าง ๆ เท8ากับจํานวนผูเรียน 
   2) ผูสอนเตรียมใบบันทึกกิจกรรมใหเท8ากับจํานวนผูเรียน 
   3) ผูสอนเตรียมบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัล 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต" 
   4) ผูสอนเตรียมหองคอมพิวเตอร" คอมพิวเตอร" และหูฟ>ง 
   6.2 ข้ันท่ี 2 ข้ันสอน 
   ใหผูเรียนทํากิจกรรมพรอมกับเรียนดวยบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีเอกรงค" 
   1) ใหผูเรียนเปWดบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีเอกรงค" 
   2) ใหผูเรียนฟ>งคําชี้แจงบทเรียน 
   3) ใหผูเรียนฟ>งและสังเกตสัญลักษณ"ท่ีควรรู 
   4) ใหผูเรียนเขาสู8หนาหลัก 
   5) ใหผูเรียนเขาสู8บทเรียน 
   6) ใหผูเรียนเลือกหน8วยท่ี 2: สีเอกรงค" 
   7) ใหผูเรียนฟ>งจุดประสงค"การเรียนรูของหน8วยท่ี 2: สีเอกรงค" 
   8) ใหผูเรียนทํากิจกรรมต8อไปนี ้
   กิจกรรม 2 ตอน 1 ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีเอกรงค"   
                 - ใหผูเรียน เลือกเมนูสีจาง  
   - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฎบนหนาจอคอมพิวเตอร" คือ สีแท
ผสมกับสีขาวไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2 /1 ตอน 1 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม     
   กิจกรรม 2 ตอน 2 ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีเอกรงค"   
                 - ใหผูเรียน เลือกเมนูสีเขม  
   - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฎบนหนาจอคอมพิวเตอร" คือ สีแท
ผสมกับสีดําไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/1 ตอน 2 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
     - ใหผูเรียนเลือกคําตอบจากคําถาม จนครบ 6 ขอ   
   9) ใหผูเรียนเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 2: สีเอกรงค" 
   10) ใหผูเรียนทําแบบทดสอบระหว8างเรียน หน8วยท่ี 2: สีเอกรงค" 
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              6.3   ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป   
   1) ใหผูเรียนนํากรอบแนวคิดท่ีไดนําเสนอหนาชั้นเรียน 
   2) ผูสอนประเมินผลงานและบันทึกคะแนน 
 7. สื่อ วัสดุ อุปกรณ" / แหล8งเรียนรู  
   7.1 สื่อการสอนบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต"   
   7.2 ดินน้ํามัน 
   7.3 หนังสือเรียนวิชาศิลปะ 
   7.4 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/1 ตอน 1 
   7.5 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/1 ตอน 2 
   7.6 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/2     
   7.8 แบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 2  
  8. การวัดและประเมินผล 
  8.1 หลักฐานและวิธีการประเมิน 
ตาราง 26 การวัดและการประเมินผลภาระงาน เรื่อง สีเอกรงค" 
ภาระงาน/ 
ช้ินงาน 
วิธีการประเมิน เครื่องมือการวัด เกณฑ"การประเมิน ผูประเมิน 
แบบทดสอบ 
ระหว8างเรยีนหน8วย 

















ระดับ 2 ผ8านเกณฑ" ผูสอน 







  8.2 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
ตาราง 27 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เรื่อง สีเอกรงค" 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 































เน้ือหาก8อน – หลัง 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
ตรงประเด็น  
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 




































































 9. กิจกรรมเสนอแนะ 
  9.1 ผูเรียนเรียนรูเพ่ิมเติม 
 
 
   10. บันทึกหลังการสอน 




















ใบบันทึกกิจกรรมท่ี   2/1 
หน8วยที่ 2: สีเอกรงค" 
คําสั่ง: ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต"  
หน8วยท่ี 2 เรื่อง สีเอกรงค" และปฏิบัติดังนี้ 
  กิจกรรม 2 ตอน 1 ใหผูเรียน เลือกเมนูสีจางลง และหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีท่ีปรากฎ
บนหนาจอคอมพิวเตอร" คือ สีแทผสมกับสีขาว ไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/1 ตอน 1 ในช8อง
สี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
1. สีแท ผสมกับสีขาว 
 
















 กิจกรรม 2 ตอน 2 ใหผูเรียน เลือกเมนูสีเขม และหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีท่ีปรากฎบนหนา
จอคอมพิวเตอร" คือ สีแทผสมกับสีดําไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/1 ตอน 2 ในช8องสี่เหลี่ยม 
อย8างสวยงาม 
                           1. สีแท ผสมกับสีดํา 
 



















ใบบันทึกกิจกรรมท่ี   2/2 
หน8วยที่ 2: สีเอกรงค" 
กิจกรรมเขียนกรอบแนวคิด: ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต" และฝSกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 2: สีเอกรงค"  
ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 2/2 ใหถูกตอง และสวยงาม 
















แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 (กลุ*มทดลอง) 
วิชาศิลปะ                                        ชั้นประถมศึกษาป\ท่ี 5                   เวลา   60 นาที
เรื่อง ทฤษฎีสี                                                           ผูสอน นางสาวณัฐณิชา    รูบามา
กลุ8มสาระการเรียนรูศิลปะ                                                                                                        
สาระท่ี 3 สีพหุรงค" 
 1. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วดั 
      มาตรฐาน  ศ 1.1 สรางสรรค"งานทัศนศิลป_ตามจินตนาการและความคิด
สรางสรรค" วิเคราะห" วิพากษ" วิจารณ" คุณค8างานทัศนศิลป_ ถ8ายทอดความรูสึก ความคิดต8องานศิลปะ
อย8างอิสระ ชื่นชมและประยุกต"ใชในชีวิตประจําวัน 
   ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/ 3 วาดภาพโดยใชเทคนิคของแสง เงา น้ําหนัก และ
วรรณะสี   
    ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/9 เลือกใชใชสีวรรณะรอน วรรณะเย็นถ8ายทอด
ความรูสึกในการสรางงานทัศนศิลป_ 
            ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 6/6 สรางสรรค"งานทัศนศิลป_โดยใชสีคู8ตรงขาม หลักการ
จัดขนาด สัดส8วน และความสมดุล 
  2. สาระสําคัญ 
               สีพหุรงค"ประกอบดวย 1) ตระกูลสี ไดแก8 ตระกูลสีแดง ตระกูลสีเหลือง 
ตระกูลสีน้ําเงิน 2) วรรณะสี ไดแก8 สีวรรณะรอน สีวรรณะเย็น 3) สีคู8ตรงขาม ไดแก8 สีท่ีอยู8ตรงขาม
กันในวงจรสี   
  3. จุดประสงค"การเรียนรู 
   1) ผูเรียนสามารถอธิบายเก่ียวกับตระกูลสีไดอย8างถูกตอง 
                2) ผูเรียนสามารถนําความรูเรื่องตระกูลสีไปใชไดอย8างถูกตอง 
                3) ผูเรียนสามารถยกตัวอย8างสีแต8ละตระกูลไดอย8างถูกตอง 
                4) ผูเรียนสามารถบอกความหมายของสีวรรณะรอนไดอย8างถูกตอง              
   5) ผูเรียนสามารถบอกความหมายของสีวรรณะเย็นไดอย8างถูกตอง 
             6) ผูเรียนสามารถจําแนกสีตามวรรณะของสีไดอย8างถูกตอง 
                7) ผูเรียนสามารถเขียนกรอบแนวคิดของสีพหุรงค"ไดอย8างถูกตอง 
  4. สาระการเรียนรู 




  5. คําถามสําคัญ 
   ใหผูเรียนสามารถบอกความหมายของตระกูลสี สีวรรณะรอนและ 
สีวรรณะเย็น  
  6. การจัดกระบวนการเรียนรู ใชวิธีสอนโดยเนนกระบวนการปฏิบัติ 
  6.1 ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียม  
   1) ผูสอนเตรียมกล8องท่ีใส8ดินน้ํามันสีต8าง ๆ เท8ากับจํานวนผูเรียน 
   2) ผูสอนเตรียมใบบันทึกกิจกรรมใหเท8ากับจํานวนผูเรียน 
   3) ผูสอนเตรียมบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต" 
   4) ผูสอนเตรียมหองคอมพิวเตอร" คอมพิวเตอร" และหูฟ>ง 
  6.2 ข้ันท่ี 2 ข้ันสอน 
   1) ใหผูเรียนทํากิจกรรมพรอมกับเรียนดวยบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีพหุรงค" 
   2) ใหผูเรียนเปWดบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอน
สตรัคติวิสต" เรื่อง สีพหุรงค" 
   3) ใหผูเรียนฟ>งคําชี้แจงบทเรียน 
   4) ใหผูเรียนฟ>งและสังเกตสัญลักษณ"ท่ีควรรู 
   5) ใหผูเรียนเขาสู8หนาหลัก 
   6) ใหผูเรียนเขาสู8บทเรียน 
   7) ใหผูเรียนเลือกหน8วยท่ี  3: สีพหุรงค" 
   8) ใหผูเรียนฟ>งจุดประสงค"การเรียนรูของหน8วยท่ี 3: สีพหุรงค" 
   9) ใหผูเรียนทํากิจกรรมต8อไปนี้ 
   กิจกรรม 3 ตอน 1 เรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีพหุรงค" 
                 - ใหผูเรียน เลือกเมนูตระกูลสี 
   - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร" และนําไป
วางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 1 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
     - ใหผูเรียนฝSกตอบคําถาม เรื่อง สีพหุรงค" (ตระกูลสี) 
   กิจกรรม 3 ตอน 2 เรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง สีพหุรงค"  
   - ใหผูเรียนเลือกเมนูวรรณะสี  
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   - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ีปรากฏบนจอคอมพิวเตอร" และนําไปวาง
ในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 2 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
     - ใหผูเรียนฝSกตอบคําถาม เรื่อง สีพหุรงค" (สีวรรณะรอนและสีวรรณะเย็น)
   กิจกรรม 3 ตอน 3 เรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนวตรัคติวิสต" เรื่อง สีพหุรงค" 
   - ใหผูเรียนเลือกเมนูสีคู8ตรงขาม  
   - ใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร" และนําไป
วางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 3 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม  
    - ใหผูเรียนฝSกตอบคําถาม เรื่อง สีพหุรงค" (สีคู8ตรงขาม) 
   10) ใหผูเรียนเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 3: สีพหุรงค" 
   11) ใหผูเรียนทําแบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 3: สีพหุรงค" 
   6.3 ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป  
      1) ใหผูเรียนนํากรอบแนวคิดท่ีไดนําเสนอหนาชั้นเรียน 
     2) ผูสอนประเมินผลงานและบันทึกคะแนน 
    
  7. สื่อ วัสดุ อุปกรณ" / แหล8งเรียนรู  
   7.1 สื่อการสอนบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต"   
   7.2 ดินน้ํามัน 
   7.3 หนังสือเรียนวิชาศิลปะ 
   7.4 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 1 
   7.5 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 2 
   7.5 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 3 
   7.6 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/2     
   7.8 แบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 3 





  8. การวัดและประเมินผล 
  8.1 หลักฐานและวิธีการประเมิน 
ตาราง 28 การวัดและการประเมินผลภาระงาน เรื่อง สีพหุรงค" 
ภาระงาน/ 
ช้ินงาน 
วิธีการประเมิน เครื่องมือการวัด เกณฑ"การประเมิน ผูประเมิน 
แบบทดสอบ 
ระหว8างเรยีนหน8วย 

















ระดับ 2 ผ8านเกณฑ" ผูสอน 
   
  8.2 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
ตาราง 29 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เรื่อง สีพหุรงค" 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 































เน้ือหาก8อน – หลัง 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
ตรงประเด็น  
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 





































































 9. กิจกรรมเสนอแนะ 
  9.1 ผูเรียนเรียนรูเพ่ิมเติม 
 
 
   10. บันทึกหลังการสอน 














หน8วยที่ 3: สีพหุรงค" 
คําสั่ง:  ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต"  
หน8วยท่ี 3 เรื่อง สีพหุรงค" และปฏิบัติดังนี้ 
  กิจกรรม 3 ตอน 1 ใหผูเรียน เลือกเมนูตระกูลสี และใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ี
ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร"ไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 1 ในช8องสี่เหลี่ยมใหสวยงาม 
   1. ตระกูลสีตระกูลสีเหลือง ประกอบดวย สีเหลือง สีสมเหลือง สีสม สีเขียว 
สีเขียวน้ําเงิน และสีเขียวเหลือง  
   1)      สีเหลือง  
 
   2)    สีสมเหลือง  
 
   3)    สีสม  
 
   4)    สีเขียว  
 
   5)    สีเขียวน้ําเงิน 
 







    2. ตระกูลสีแดง ประกอบดวย สีแดง สีสมแดง สีสม สีสมเหลือง สีม8วง และสีม8วงน้ําเงิน 
 
   1)      สีแดง  
 
   2)    สีสมแดง 
 
   3)    สีสม  
 
   4)    สีสมเหลือง  
 
   5)    สีม8วง 
 
   6)    สีม8วงน้ําเงิน 
 
   3. ตระกูลสีน้ําเงิน ประกอบดวย สีน้ําเงิน สีม8วงน้ําเงิน สีม8วง สีเขียวน้ําเงิน สีเขียวและ 
สีเขียวเหลือง 
 
   1)      สีน้ําเงิน 
 
   2)    สีม8วงน้ําเงิน 
 




   4)    สีเขียวน้ําเงิน 
 
   5)    สีเขียว 
 
   6)    สีเขียวเหลือง 
 
    กิจกรรม 3 ตอน 2 ใหผูเรียนเลือกเมนูวรรณะสี และใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสีท่ี
ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร"ไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 2 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8างสวยงาม 
   1. สีวรรณะรอน ประกอบดวย สีเหลือง สีสมเหลือง สีสม สีสมแดง สีม8วง สีแดง 
และสีม8วงแดง 
   1)    สีเหลือง  
 
   2)    สีสมเหลือง  
 
   3)    สีสม  
 
   4)    สีสมแดง  
 






   6)     สีแดง 
 
   7)    สีม8วงแดง 
  2. สีวรรณะเย็น ประกอบดวย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ําเงิน สีน้ําเงิน 
สีม8วงและสีม8วงน้ําเงิน 
 
   1)    สีเหลือง  
 
   2)    สีเขียวเหลือง  
 
   3)    สีเขียว  
 
   4)    สีเขียวน้ําเงิน  
 
   5)    สีน้ําเงิน  
 
   6)    สีม8วง 
 





   กิจกรรม 3 ตอน 3 ใหผูเรียนเลือกเมนูสีคู8ตรงขาม และใหผูเรียนหยิบดินน้ํามันตามสี
ท่ีปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร"ไปวางในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/1 ตอน 3 ในช8องสี่เหลี่ยมอย8าง
สวยงาม 
                1. สีคู8ตรงขาม หมายถึง สีสองสีท่ีอยู8ตรงกันขามกันในวงจรสี ใหความรูสึกขัดแยงกัน
อย8างรุนแรงมีท้ังหมด 6 คู8  
  1)    สีเหลือง ตรงขามกับ                 สีม8วง 
 
  2)   สีแดง ตรงขามกับ             สีเขียว 
 
  3)   สีน้ําเงินตรงขามกับ    สีสม 
 
  4)           สีสมเหลืองตรงขามกับ   สีม8วงน้ําเงิน 
    
    5)     สีสมแดงตรงขามกับ   สีเขียวน้ําเงิน 
 












หน8วยที่ 3: สีพหุรงค" 
กิจกรรมเขียนกรอบแนวคิด: ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต" และฝSกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 3: สีพหุรงค"  
ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 3/2 ใหถูกตอง และสวยงาม 


















แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 (กลุ*มทดลอง) 
วิชาศิลปะ                                 ชั้นประถมศึกษาป\ท่ี 5    เวลา   60 นาที 
เรื่อง ทฤษฎีสี                                                      ผูสอน นางสาวณัฐณิชา    รูบามา 
กลุ8มสาระการเรียนรูศิลปะ                                                                                                          
สาระท่ี 4 การเลือกใชสี 
    1. มาตรฐานการเรียนรู/ตัวชี้วดั 
        มาตรฐาน ศ 1.1 สรางสรรค"งานทัศนศิลป_ตามจินตนาการและความคิด
สรางสรรค" วิเคราะห" วิพากษ" วิจารณ" คุณค8างานทัศนศิลป_ ถ8ายทอดความรูสึก ความคิดต8องานศิลปะ
อย8างอิสระ ชื่นชมและประยุกต"ใชในชีวิตประจําวัน 
            ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/ 3 วาดภาพโดยใชเทคนิคของแสง เงา น้ําหนัก และ
วรรณะสี   
      ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 5/9 เลือกใชใชสีวรรณะรอน วรรณะเย็นถ8ายทอด
ความรูสึกในการสรางงานทัศนศิลป_ 
                  ตัวชี้วัด ศ 1.1 ป 6/6  สรางสรรค"งานทัศนศิลป_โดยใชสีคู8ตรงขาม หลักการ
จัดขนาด สัดส8วน และความสมดุล         
    2. สาระสําคัญ 
          การเลือกใชสีจะตองทราบ การไล8เฉดสี การใชสีคู8ตรงขาม การใชสีวรรณะ
รอน วรรณะเย็น เพ่ือจะทําใหเกิดงานท่ีสวยงามสมดุลถ8ายทอดความรูสึกสรางสรรค"งานทัศนศิลป_ 
    3. จุดประสงค"การเรียนรู 
     1) ผูเรียนสามารถเลือกใชสีเอกรงค"ไดอย8างถูกตอง 
     2) ผูเรียนสามารถเลือกใชสีวรรณะรอน และวรรณะเย็นไดอย8างถูกตอง
     3) ผูเรียนสามารถเลือกใชสีคู8ตรงขามไดอย8างถูกตอง 
     4) ผูเรียนสามารถบอกวิธีการใชสีในการออกแบบตัวอักษรไดอย8างถูกตอง 
     5) ผูเรียนสามารถเขียนกรอบแนวคิดของการเลือกใชสีเอกรงค" สีวรรณะ
รอน วรรณะเย็น และสีคู8ตรงขามไดอย8างถูกตอง 
    4. สาระการเรียนรู 
     การเลือกใชสี 
  5. คําถามสําคัญ 




  6. การจัดกระบวนการเรียนรู ใชวิธีสอนโดยเนนกระบวนการปฏิบัติ 
   6.1 ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียม 
   1) ผูสอนเตรียมใบบันทึกกิจกรรมใหเท8ากับจํานวนผูเรียน  
   2) ผูสอนเตรียมบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต" 
   3) ผูสอนเตรียมหองคอมพิวเตอร" คอมพิวเตอร" และหูฟ>ง        
   6.2 ข้ันท่ี 2 ข้ันสอน 
   1) ใหผูเรียนทํากิจกรรมพรอมกับเรียนดวยบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต" เรื่อง การเลือกใชสี 
   2) ใหผูเรียนเปWดบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิต" เรื่อง การเลือกใชสี 
   3) ใหผูเรียนฟ>งคําชี้แจงบทเรียน 
   4) ใหผูเรียนฟ>งและสังเกตสัญลักษณ"ท่ีควรรู 
   5) ใหผูเรียนเขาสู8หนาหลัก 
   6) ใหผูเรียนเขาสู8บทเรียน 
   7) ใหผูเรียนเลือกหน8วยท่ี 4: การเลือกใชสี 
   8)  ใหผูเรียนฟ>งจุดประสงค"การเรียนรูของหน8วยท่ี 4: การเลือกใชสี 
   9) ใหผูเรียนเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 4: การเลือก 
ใชสี 
   10)  ใหผูเรียนทําแบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 4   
   11) ใหผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี 
   12) ใหผูเรียนทําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจท่ีมีต8อบทเรียนฯ  
   7.3 ข้ันท่ี 3 ข้ันสรุป 
     1) ใหผูเรียนนํากรอบแนวคิดท่ีไดนําเสนอหนาชั้นเรียน 
   2) ผูสอนประเมินผลงานและบันทึกคะแนน 
   7. สื่อ วัสดุ อุปกรณ" / แหล8งเรียนรู  
   7.1 สื่อการสอนบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต"   
   7.3 หนังสือเรียนวิชาศิลปะ 
   7.6 ใบบันทึกกิจกรรมท่ี 4     
125 
 
   7.8 แบบทดสอบระหว8างเรียนหน8วยท่ี 4 
   7.9 แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง ทฤษฎีสี 
  8. การวัดและประเมินผล 
  8.1 หลักฐานและวิธีการประเมิน 
ตาราง 30 การวัดและการประเมินผลภาระงาน เรื่อง การเลือกใชสี 
ภาระงาน/ 
ช้ินงาน 
วิธีการประเมิน เครื่องมือการวัด เกณฑ"การประเมิน ผูประเมิน 
แบบทดสอบ 
ระหว8างเรยีนหน8วย 



























80 % ผ8านเกณฑ" ผูสอน 
  8.2 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด 
ตาราง 31 เกณฑ"การประเมินทักษะการเขียนกรอบแนวคิด เรื่อง การเลือกใชสี 
รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 































เน้ือหาก8อน – หลัง 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
ตรงประเด็น  
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 
หลัง ถูกตอง ชัดเจน  
 
ผูเรยีนเขียนกรอบแนวคิด
ตามลาํดับเน้ือหา ก8อน – 











สื่อความหมายได ถูกตอง  




ถูกตอง ชัดเจน  
ตรงประเด็น  
เช่ืองโยงกับความรูเดมิได 













































 9. กิจกรรมเสนอแนะ 
  9.1 ผูเรียนเรียนรูเพ่ิมเติม 
 
 
   10. บันทึกหลังการสอน 













หน8วยที่ 4: การเลอืกใชสี 
กิจกรรมเขียนกรอบแนวคิด: ใหผูเรียนเรียนรูจากบทเรียนสถานการณ"จําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตรัคติวิสต" และฝSกทักษะการเขียนกรอบแนวคิดท่ีไดรับจากบทเรียนฯ หน8วยท่ี 4: การเลือกใชสี  
ลงในใบบันทึกกิจกรรมท่ี 4 ใหถูกตอง และสวยงาม 





















1. ขอใด คือ ความหมายของสีแท  
     ก. สีท่ีผสมกับสีดํา 
     ข. สีท่ีผสมกับสีขาว 
     ค. สีท่ีไม8มีส8วนผสมสีขาว 
     ง. สีท่ีไม8มีส8วนผสมของสีขาวและสีดํา 
2. ขอใด คือ สีของแม8สีสามสี    
     ก. สีแดง สีสมและสีม8วง 
     ข. สีสม สีเขียวและสีม8วง  
     ค. สีแดง สีเขียวและสีสม 
     ง. สีแดง สีเหลืองและสีน้ําเงิน 
3. ขอใด คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันเปNนคู8ของแม8สีสามสี  
     ก. สีข้ันท่ีสี่ 
     ข. สีข้ันท่ีสาม 
     ค. สีข้ันท่ีสอง 
     ง. สีข้ันท่ีหนึ่ง 
4. ขอใด คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันเปNนคู8ระหว8างแม8สีสามสีกับสีข้ันท่ีสอง 
     ก. สีข้ันท่ีสี ่
     ข. สีข้ันท่ีสาม  
     ค. สีข้ันท่ีสอง 




วิชา ศิลปะ    ช้ันประถมศึกษาปMท่ี 5  เวลา 30 นาที 
เรื่อง ทฤษฎีสี    ผูสอน นางสาวณัฐณิชา   รูบามา 
คําช้ีแจง  : ขอสอบเรื่องความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับสี จํานวน 20 ขอ คิดเปPน 20 คะแนน 




5. สีสมแดง สีแดงและสีสม แต8ละสีอยู8ในข้ันใด 
    ก. สีข้ันท่ีสาม สีข้ันท่ีสองและสีข้ันท่ีหนึ่ง  
    ข. สีข้ันท่ีหนึ่ง สีข้ันท่ีสามและสีข้ันท่ีสอง  
    ค. สีข้ันท่ีหนึ่ง สีข้ันท่ีสองและสีข้ันท่ีสาม 
    ง. สีข้ันท่ีสาม สีข้ันท่ีหนึ่งและสีข้ันท่ีสอง 
6. ขอใดคือวิธีการทําใหสีแทจางลง  
     ก. การผสมสีแทกับสีดํา  
     ข. การผสมสีแทกับสีขาว 
     ค. การผสมสีแทกับสีแดง 
     ง. การผสมสีแทกับสีเขียว 
7. ขอใดคือวิธีการทําใหสีแทเขมข้ึน  
     ก. การผสมสีแทกับสีดํา  
     ข. การผสมสีแทกับสีขาว 
     ค. การผสมสีแทกับสีแดง 
     ง. การผสมสีแทกับสีเขียว 
8. การจัดนิทรรศการเก่ียวกับงานตรุษจีน นักเรียนควรเลือกใชสีตระกูลใด  
     ก. ตระกูลสีแดง    
     ข. ตระกูลสีเหลือง 
     ค. ตระกูลสีเหลืองกับตระกูลสีแดง  
     ง. ตระกูลสีแดงกับตระกูลสีน้ําเงิน 
9. ขอใดจัดอยู8ในตระกูลสีแดงท้ังหมด  
     ก. สสีม สีม8วงและสีแดง  
     ข. สีแดง สีเขียวและสีม8วง 
     ค. สสีม สีสมแดงและสีเขียว 
     ง. สีแดง สีเหลืองและสีน้ําเงิน 
10. ขอใด คือ ความหมายของสีวรรณะรอน  
     ก. สีท่ีใหความรูสึกสมดุล 
     ข. สีท่ีใหความรูสึกเอนเอียง 
     ค. สีท่ีใหความรูสึกเยือกเย็น  




11. ขอใด คือ ความหมายของสีวรรณะเย็น  
     ก. สีท่ีใหความรูสึกสมดุล 
     ข. สีท่ีใหความรูสึกเอนเอียง 
     ค. สีท่ีใหความรูสึกเยือกเย็น  
     ง. สีท่ีใหความรูสึกรอนแรง 
12. การใชสีคู8ตรงขามควรใชในลักษณะใด  
     ก. ใชเพ่ือใหชิ้นงานดูกลมกลืน  
     ข. ใชเพ่ือใหชิ้นงานดูขัดแยงกัน    
     ค. ใชเพ่ือใหชิ้นงานดูมีช8องว8าง 


















แบบทดสอบระหว*างเรียน หน*วยท่ี 1 เรื่องความเปPนสีแท 
คําส่ัง : ใหผูเรียนทําเครื่องหมายกากบาท      ขอท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวลงในกระดาษคําตอบ  
1. ขอใด คือ สีของแม8สีสามสี 
     ก. สีแดง สีสมและสีม8วง 
     ข. สีสม สีเขียวและสีม8วง  
     ค. สีแดง สีเขียวและสีสม 
     ง. สีแดง สีเหลืองและสีน้ําเงิน 
2. ขอใด คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันทีละคู8ของแม8สีสามสี  
     ก. สีข้ันท่ีสี่ 
     ข. สีข้ันท่ีสาม 
     ค. สีข้ันท่ีสอง 
     ง. สีข้ันท่ีหนึ่ง 
3. ขอใด คือ สีท่ีเกิดจากการผสมกันทีละคู8ระหว8างแม8สีสามสีกับสีข้ันท่ีสอง 
     ก. สีข้ันท่ีสี ่
     ข. สีข้ันท่ีสาม  
     ค. สีข้ันท่ีสอง 
     ง. สีข้ันท่ีหนึ่ง 
4. สีสมแดง สีแดง สีสม คือสีในข้ันใด 
    ก. สีข้ันท่ีสาม สีข้ันท่ีสองและสีข้ันท่ีหนึ่ง  
    ข. สีข้ันท่ีหนึ่ง สีข้ันท่ีสามและสีข้ันท่ีสอง  
    ค. สีข้ันท่ีหนึ่ง สีข้ันท่ีสองและสีข้ันท่ีสาม 
    ง. สีข้ันท่ีสาม สีข้ันท่ีหนึ่งและสีข้ันท่ีสอง 
5. สีในขอใดอยู8ระหว8างสีแดงกับสีน้ําเงินในวงจรสี  
     ก. สสีม  
     ข. สีม8วง 
     ค. สีเขียว 





แบบทดสอบระหว*างเรียน หน*วยท่ี 2 เรื่อง สีเอกรงคE 
คําส่ัง : ใหผูเรียนทําเครื่องหมายกากบาท      ขอท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวลงในกระดาษคําตอบ  
1. ขอใดคือวิธีการทําใหสีแทจางลง  
     ก. การผสมสีแทกับสีดํา  
     ข. การผสมสีแทกับสีขาว 
     ค. การผสมสีแทกับสีแดง 
     ง. การผสมสีแทกับสีเขียว 
2. ขอใดคือวิธีการทําใหสีแทเขมข้ึน  
     ก. การผสมสีแทกับสีดํา  
     ข. การผสมสีแทกับสีขาว 
     ค. การผสมสีแทกับสีแดง 
     ง. การผสมสีแทกับสีเขียว 
3. เพราะเหตุใดจึงตองนําสีแทผสมกับสีขาวหรือสีดํา  
     ก. เพ่ือใหสีวรรณะของสี  
     ข. เพ่ือใหเกิดเปNนสีพหุรงค" 
     ค. เพ่ือใหเกิดน้ําหนักของสี 
     ง. เพ่ือใหเกิดความสมดุลของสี 
4. หากนักเรียนตองการระบายสีภาพดอกกุหลาบสีชมพู นักเรียนตองเตรียมสีใด  
     ก. สีเขียว สีดํา  
     ข. สีแดง สีขาว 
     ค. สีฟfา สีน้ําตาล  
     ง. สีน้ําเงิน สีเหลือง 
5. หากนักเรียนตองใหสีแดงเขมข้ึน นักเรียนตองนําสีใดมาผสมกับสีแดง 
     ก. สีขาว 
     ข. สีดํา 
     ค. สชีมพู  





แบบทดสอบระหว*างเรียน หน*วยท่ี 3 เรื่อง สีพหุรงคE 
คําส่ัง : ใหผูเรียนทําเครื่องหมายกากบาท      ขอท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวลงในกระดาษคําตอบ  
1. ขอใดกล8าวถึงตระกูลสีไดอย8างถูกตอง  
     ก. สีมี 2 ตระกูล ไดแก8 ตระกูลสีแดงกับตระกูลสีดํา      
     ข. สีมี 2 ตระกูล ไดแก8 ตระกูลสีเขียวกับตระกูลสีขาว 
     ค. สีมี 3 ตระกูล ไดแก8 ตระกูลสีแดง ตระกูลสีขาวและตระกูลสีดํา  
     ง. สีมี 3 ตระกูล ไดแก8 ตระกูลสีเหลือง ตระกูลสีแดงและตระกูลสีน้ําเงิน 
2. เพราะเหตุใดจึงตองนําสีแทผสมกับสีขาวหรือสีดํา  
     ก. เพ่ือใหเกิดวรรณะของสี  
     ข. เพ่ือใหเกิดเปNนสีพหุรงค" 
     ค. เพ่ือใหเกิดน้ําหนักของสี 
     ง. เพ่ือใหเกิดความสมดุลของสี 
3. ขอใด คือ ความหมายของสีวรรณะรอน  
     ก. สีท่ีใหความรูสึกสมดุล 
     ข. สีท่ีใหความรูสึกเอนเอียง 
     ค. สีท่ีใหความรูสึกเยือกเย็น  
     ง. สีท่ีใหความรูสึกรอนแรง 
4. ขอใด คือ ความหมายของสีวรรณะเย็น  
     ก. สีท่ีใหความรูสึกสมดุล 
     ข. สีท่ีใหความรูสึกเอนเอียง 
     ค. สีท่ีใหความรูสึกเยือกเย็น  
     ง. สีท่ีใหความรูสึกรอนแรง 
5. การใชสีคู8ตรงขามควรใชในลักษณะใด  
     ก. ใชเพ่ือใหชิ้นงานดูกลมกลืน  
     ข. ใชเพ่ือใหชิ้นงานดูขัดแยงกัน    
     ค. ใชเพ่ือใหชิ้นงานดูมีช8องว8าง 





แบบทดสอบระหว*างเรียน หน*วยท่ี 4 เรื่อง การเลือกใชสี 
คําส่ัง : ใหผูเรียนทําเครื่องหมายกากบาท      ขอท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอเดียวลงในกระดาษคําตอบ  
 
1.                        จากรูป เปNนการเลือกใชแบบใด 
     ก. การไล8เฉดสี  
     ข. การใชสีคู8ตรงขาม 
     ค. การใชสีวรรณะรอน 
     ง. การใชสีวรรณะเย็น 
2.                        จากรูป เปNนการเลือกใชแบบใด 
      
     ก. การไล8เฉดสี  
     ข. การใชสีคู8ตรงขาม 
     ค. การใชสีวรรณะรอน 
     ง. การใชสีวรรณะเย็น 
3.         จากรูป เปNนการเลือกใชแบบใด 
 
     ก. การไล8เฉดสี  
     ข. การใชสีคู8ตรงขาม 
     ค. การใชสีวรรณะรอน 
     ง. การใชสีวรรณะเย็น 
4. หากใชตัวอักษรสีสมควรใชพ้ืนหลังสีใด  
     ก. สีขาว 
     ข. สีดํา  
     ค. สีแดง 
     ง. สีเหลือง 
5. หากใชพ้ืนหลังสีน้ําเงินควรใชตัวอักษรสีใด 
     ก. สีขาว 
     ข. สีเขียว 
     ค. สีเขียวเหลือง 
















ตาราง 32 บทเรียนสถานการณจําลองแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต 






จําลอง เรื่อง ทฤษฎีส ี
 



































 ปุ0มเพื่อเป;ด – ป;ด เสียง 














     
เมนูเลือกบทเรียนทั้ง 4 หน$วย 
- หน$วยที่ 1 ความเป>นสีแท! 
- หน$วยที่ 2 สีเอกรงค 
- หน$วยที่ 3 สีพหุรงค 
- หน$วยที่ 4 การเลือกใช!สี 
เนื้อหาบทเรียนที่เราจะมาเรียนรู!กัน  
มีทั้งหมด 4 หน$วย ให!น!อง ๆ เลือก













     
 











































     
เมนูย$อย หน$วยที่ 1 ความเป>นสีแท! 
1. สีขั้นที่หนึ่ง (ภาพวงกลมสีแดง มี
ขนาดใหญ$กว$าสีขั้นที่สองและขั้นที่สาม) 
2. สีขั้นที่สอง (ภาพวงกลมสีเขียว) 
3. สีขั้นที่สาม (ภาพวงกลมสีม$วงแดง) 
 
    
 
ในหน$วยที่ 1 เรื่องความเป>นสีแท! จะมี
เนื้อหาย$อย 3 เรื่องด!วยกัน นั่นก็คอื สี






















































กรอบความรู!     
กรอบความรู! เรื่อง สีขั้นที่หนึ่ง 
- สีขั้นที่หนึ่ง เป>นแม$สีวัตถุธาตุ 
ประกอบด!วยแม$สสีามสี ได!แก$ สีแดง  
สีเหลือง และสีน้ําเงิน 
    
สีขั้นที่หนึ่ง เป>นแม$สีวัตถุธาตุ 














    
กิจกรรม 1 ตอน 1 
- ให!ผู!เรียนวางดินน้ํามันที่เป>นสีขั้นที่
หนึ่ง ซึ่งเป>นแม$สีวัตถุธาตุ ประกอบด!วย 
แม$สีสามสี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ํา
เงิน ลงในใบบันทึกกิจกรรมที่ 1/1 ตอน 
1 ในช$องสีเหลี่ยมให!สวยงาม  














แบบฝJกหัด 1      









    
 























ผิดค$ะ ลองใหม$อีกครั้งนะคะ  
  
141 
ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 





















แบบฝJกหัด 1     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสแีดง 










ถูกต!องค$ะ กดปุ0มหน!าถัดไปได!เลยค$ะ  
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แบบฝJกหัด 2      











    
 








แบบฝJกหัด 2      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสสี!ม
เหลือง จะปรากฏข!อความ “ผดิค$ะ” 
ที่ถังสี 
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสเีขียว









































    
 
ถูกต!องค$ะ กดปุ0มหน!าถัดไปได!เลยค$ะ  
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แบบฝJกหัด 3      









    
 














เหลือง จะปรากฏข!อความ “ผดิค$ะ” 
ที่ถังสี 
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสเีขียว







ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 
   













แบบฝJกหัด 3     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมส ี
น้ําเงิน จะปรากฏข!อความ  
“ถูกต!องค$ะ” ที่ถังสี 
 
    
 





แบบฝJกหัด 4     











ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 












































แบบฝJกหัด 4     
 
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสนี้ํา




    









แบบฝJกหัด 5     
 









    
 
 



























- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสสี!ม  
จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังส ี
 






แบบฝJกหัด 5     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสแีดง 
 จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
    
 
ถูกต!องค$ะ กดปุ0มหน!าถัดไปได!เลยค$ะ  
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แบบฝJกหัด 6      








    










































    





































     
เมนูย$อย หน$วยที่ 1 ความเป>นสีแท! 
- สีขั้นที่หนึ่ง (ภาพวงกลมสีแดง) 
- สีขั้นที่สอง (ภาพวงกลมสีเขียว ซึ่งมี
ขนาดใหญ$กว$าสีขั้นที่หนึ่งและสีขั้น 
ที่สาม) 
- สีขั้นที่สาม (ภาพวงกลมสีม$วงแดง) 
 











    
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่หนึ่ง  
คู$ที่ 1 สีแดงกับสีเหลือง 
 
 




















































    
 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่ 1 สีแดงผสมกับสีเหลือง ได! สสี!ม 
 
    










    
 
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่ 2 สีแดงกับสีเหลือง 
 












































     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 
คู$ที่ 1 สีแดงผสมกับสีเหลือง ได! สสี!ม 
 
















    
 



























    
 





























     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 




























- สีขั้นที่สอง สีส!ม เกิดจาก สีแดงผสม
กับสีเหลือง 
 
    
 

















    
 
 
กิจกรรม 1 ตอน 2 
- ให!ผู!เรียนวางดินน้ํามันที่เป>นสีขั้นที่
สอง ได!แก$ สสี!ม สเีขียว และสีม$วง ลง
ในใบบันทึกกิจกรรมที่ 1/1 ตอน 2  
ในช$องสี่เหลี่ยมให!สวยงาม 
 















    
 
 
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่ 2 สีน้ําเงินกับสีเหลือง 
 



















































     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 
คู$ที่ 2 สีน้ําเงินผสมกับสีเหลือง ได!  
สีเขียว 
 












    
 
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่2 สีน้ําเงินกับสีเหลือง 
 


















































     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 
คู$ที่ 2 สีน้ําเงินผสมกับสีเหลือง ได!  
สีเขียว 
 
    
 











    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สอง คู$ที่ 
2 สีน้ําเงินกับสีเหลือง 
 























    






















    













     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 




























- สีเขียว เกิดจาก สีน้ําเงินผสมกับ 
สีเหลือง 
 



















    
 
กิจกรรม 1 ตอน 2 
- ให!ผู!เรียนวางดินน้ํามันที่เป>นสีขั้นที่
สอง ได!แก$ สสี!ม สเีขียว และสีม$วง ลง
ในใบบันทึกกิจกรรมที่ 1/1 ตอน 2  
ในช$องสี่เหลี่ยมให!สวยงาม 
 
















    
 
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่ 3 สีน้ําเงินกับสีแดง 
 



















































     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 
คู$ที่ 3 สีน้ําเงินผสมกับสีแดง ได! สมี$วง 
 













    
 
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่ 3 สีน้ําเงินกับสีแดง 
 







































    








     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 
คู$ที่ 3 สีน้ําเงินผสมกับสีแดง ได! สมี$วง 
 
    










    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สอง  
คู$ที่ 3 สีน้ําเงินกับสีแดง 
 


















    
































     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สอง 































- สีม$วง เกิดจาก สีแดงผสมกับ  
สีน้ําเงิน 
 
    
 
จะเห็นได!ว$า เมื่อเรานําสีแดงผสมกับสี
















    
 
 
กิจกรรม 1 ตอน 2 
- ให!ผู!เรียนวางดินน้ํามันที่เป>นสีขั้นที่
สอง ได!แก$ สสี!ม สเีขียว และสีม$วง ลง
ในใบบันทึกกิจกรรมที่ 1/1 ตอน 2  
ในช$องสี่เหลี่ยมให!สวยงาม 
 



















แบบฝJกหัด 1     
 





























ผิดค$ะ ลองใหม$อีกครั้งนะคะ  
  
167 
ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 























แบบฝJกหัด 1     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสสี!ม 




    
 
ถูกต!องค$ะ กดปุ0มหน!าถัดไปได!เลยค$ะ  
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แบบฝJกหัด 2     
 























- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสเีขียว  
จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังส ี






ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 























แบบฝJกหัด 2      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสเีขียว 
 จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
 




ถูกต!องค$ะ กดปุ0มหน!าถัดไปได!เลยค$ะ  
  
170 











แบบฝJกหัด 3     































ผิดนะคะ ลองใหม$อีกครั้งค$ะ  
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ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 























แบบฝJกหัด 3      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสมี$วง 
 จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
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แบบฝJกหัด 4     
 
































ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 












    
 






แบบฝJกหัด 4      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสมี$วง 
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แบบฝJกหัด 5      
























แบบฝJกหัด 5      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสนี้ํา







ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 










เงิน จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังสี 
 
 
    
 






แบบฝJกหัด 5      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสสี!ม 
 จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
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แบบฝJกหัด 6      
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ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 























แบบฝJกหัด 6     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสเีขียว 
 จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
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เมนูย$อย หน$วยที่ 1 ความเป>นสีแท! 
- สีขั้นที่หนึ่ง (ภาพวงกลมสีแดง) 
- สีขั้นที่สอง (ภาพวงกลมสีเขียว) 















    
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 1 สีแดงกับสีส!ม 
 


















    
 



























     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 1 สีแดงผสมกับสสี!ม ได! สีส!มแดง 
 















     
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม คู$ที่ 
1 สีแดงกับสีส!ม 
 




































    
 












     
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 1 สีแดงผสมกับสสี!ม ได! สีส!มแดง 
 












    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 1 สีแดงกับสีส!ม 
 





















    
 






























     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 



























- สีส!มแดง เกิดจาก สสี!ม ผสมกับ สีแดง 
 






















    




ได!สีใหม$ขึ้น 6 สี ได!แก$ สีส!มแดง สมี$วง
แดง สีเขียวเหลือง สีส!มเหลือง สีเขียว
น้ําเงิน และสมี$วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึก
กิจกรรมที่ 1/1 ตอน 3 ในช$องสี่เหลี่ยม
ให!สวยงาม 
 














    
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 2 สีแดงกับสีม$วง 
 


























































     
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 2 สีแดงผสมสีม$วง ได! สีม$วงแดง 
 

















    
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 2 สีแดงกับสีม$วง 
 








































    
 
 











     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 2 สีแดงผสมกับสีม$วง ได! ม$วงแดง 
 
    
 











    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 2 สีแดงกับสีม$วง 
 























    
 
 


































     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 2 สีแดงผสมกับสีม$วง ได! สีม$วงแดง 
ปุ0มกรอบความรู! 
- ปุ0มสีขั้นที่สามด!านซ!ายของจอ 


















- สีม$วงแดง เกิดจาก สีแดง ผสมกับ  
สีม$วง 
    
จะเห็นได!ว$า เมื่อเรานําสีม$วง มาผสม




















    




ได!สีใหม$ขึ้น 6 สี ได!แก$ สีส!มแดง สมี$วง
แดง สีเขียวเหลือง สีส!มเหลือง สีเขียว
น้ําเงิน และสมี$วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึก



















    
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 3 สีเหลืองกับสสี!ม 
 
























    
 
 






























     
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 3 สีเหลืองผสมกับสสี!ม  
ได! สสี!มเหลือง 
 

















    
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 3 สีเหลืองกับสสี!ม 
 






































    
 
 













     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 3 สีเหลืองผสมกับสสี!ม ได!  
สีส!มเหลือง 
 











    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 3 สีเหลืองกับสสี!ม 
 






















    































     
ผลการทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม 





















- สีส!มเหลือง เกิดจาก สีส!ม ผสมกับ  
สีเหลือง 






















    
 




ได!สีใหม$ขึ้น 6 สี ได!แก$ สีส!มแดง สมี$วง
แดง สีเขียวเหลือง สีส!มเหลือง สีเขียว
น้ําเงิน และสมี$วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึก
กิจกรรมที่ 1/1 ตอน 3 ในช$องสี่เหลี่ยม
ให!สวยงาม 
 











    
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 4 สีเหลืองกับสีเขียว 
 













































     
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 4 สีเหลืองผสมกับสเีขียว ได! 
สีเขียวเหลือง 
 


















    
การทดลองครั้งที่ 2 สีเหลืองกับสีเขียว 
 

































    
 
















     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 4 สีเหลืองผสมกับสเีขียว ได!  
สีเขียวเหลือง 
 
    
 












    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 4 สีเหลืองกับสีเขียว 
 
    
 























































     
ผลการทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม 






















- สีเขียวเหลือง เกิดจาก สเีขียว ผสมกับ 
สีเหลือง 





















    




ได!สีใหม$ขึ้น 6 สี ได!แก$ สีส!มแดง สมี$วง
แดง สีเขียวเหลือง สีส!มเหลือง สีเขียว
น้ําเงิน และสมี$วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึก


















    
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 5 สีน้ําเงินกับสีเขียว 
 
 
    
 
 






















    
 






























     
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 5 สีน้ําเงินผสมกับสีเขียว ได!  
สีเขียวน้ําเงิน 
 
    
 
 













    
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 5 สีน้ําเงินกับสีเขียว 
 



































    
 
 













     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 5 สีน้ําเงินผสมกับสีเขียว 
ได! สเีขียวน้ําเงิน 
 










    
 
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 5 สีน้ําเงินกับสีเขียว 
 















    
- ผู!เรียนกดปุ0มสีน้ําเงิน 




    
 
































     
ผลการทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม 























- สีเขียวน้ําเงิน เกิดจาก สีเขียว ผสมกับ 
สีน้ําเงิน 



















    
 




ได!สีใหม$ขึ้น 6 สี ได!แก$ สีส!มแดง สมี$วง
แดง สีเขียวเหลือง สีส!มเหลือง สีเขียว
น้ําเงิน และสมี$วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึก
กิจกรรมที่ 1/1 ตอน 3 ในช$องสี่เหลี่ยม
ให!สวยงาม 
 














    
 
การทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 6 สีน้ําเงินกับสีม$วง 
 























    
 



























     
ผลการทดลองครั้งที่ 1 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 6 สีน้ําเงินผสมกับสีม$วง 
ได! สมี$วงน้ําเงิน 
 
    
 















    
การทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม คู$ที่ 
6 สีน้ําเงินกับสีม$วง 
 















    
โปรแกรมแสดงพู$กันปQายสีน้ําเงินบนจอ 
 
















    
 













     
ผลการทดลองครั้งที่ 2 ของสีขั้นที่สาม 
คู$ที่ 6 สีน้ําเงินผสมกับสีม$วง  
ได! สมี$วงน้ําเงิน 
 
    
 










    
การทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม  
คู$ที่ 6 สีน้ําเงินกับสีม$วง 
 




















    
 


































     
ผลการทดลองครั้งที่ 3 ของสีขั้นที่สาม 
























- สีม$วงน้ําเงิน เกิดจาก สมี$วง ผสมกับ 
สีน้ําเงิน 
    
จะเห็นได!ว$า เมื่อเรานําสีน้ําเงินมาผสม






















    




ได!สีใหม$ขึ้น 6 สี ได!แก$ สีส!มแดง สมี$วง
แดง สีเขียวเหลือง สีส!มเหลือง สีเขียว
น้ําเงิน และสมี$วงน้ําเงิน ลงในใบบันทึก
กิจกรรมที่ 1/1 ตอน 3 ในช$องสี่เหลี่ยม
ให!สวยงาม 
















แบบฝJกหัด 1     










































เงิน จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังสี 
 

























    
 










แบบฝJกหัด 2     







































- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสสี!ม  
จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังส ี
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสนี้ํา
เงิน จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังสี 





























     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสสี!ม
แดง จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
 
















แบบฝJกหัด 3      

















































แบบฝJกหัด 3     
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสมี$วง
แดง จะปรากฏข!อความ “ถูกต!องค$ะ”  
ที่ถังสี 
 














แบบฝJกหัด 4      


















แบบฝJกหัด 4      
- เมื่อผู!เรยีนกดเลือกภาพวงกลมสแีดง  
จะปรากฏข!อความ “ผิดค$ะ”ที่ถังส ี










ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 


























แบบฝJกหัด 5      









ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 

























































แบบฝJกหัด 6      





































เหลือง จะปรากฏข!อความ “ผดิค$ะ” 
ที่ถังสี 












































    
 
กิจกรรมนี้เราจะมาทบทวนเรื่องสขีั้นที่







     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสแีดง 
- พูก่นัจุ่มสแีดง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสแีดงในวงจรส ี
 










     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสเีหลอืง 
- พูก่นัจุ่มสเีหลอืง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสเีหลอืงในวงจรส ี
 







     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสนีํ าเงิน 
- พูก่นัจุ่มสนีํ าเงิน 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสนีํ าเงินในวงจรส ี
 


















ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 













     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสมีว่ง 
- พูก่นัจุ่มสมีว่ง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสมีว่งในวงจรส ี
 






     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสสี้ม 
- พูก่นัจุ่มสสี้ม 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสสี้มในวงจรส ี
 









     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสเีขียว 
- พูก่นัจุ่มสเีขียว 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสเีขียวในวงจรส ี
 




































     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสเีขียวเหลอืง 
- พูก่นัจุ่มสเีขียวเหลอืง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสเีขียวเหลอืง 
ในวงจรส ี
 







     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสสี้มแดง 
- พูก่นัจุ่มสสี้มแดง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสสี้มแดงในวงจรส ี
 







     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสสี้มเหลอืง 
- พูก่นัจุ่มสสี้มเหลอืง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสสี้มเหลอืงในวงจรส ี
 










     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสมีว่งนํ าเงิน 
- พูก่นัจุ่มสมีว่งนํ าเงิน 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสมีว่งนํ าเงิน 
ในวงจรส ี
 







     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสมีว่งแดง 
- พูก่นัจุ่มสมีว่งแดง 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสมีว่งแดงในวงจรส ี
 







     
- ผู้ เรียนกดปุ่ มสเีขียวนํ าเงิน 
- พูก่นัจุ่มสเีขียวนํ าเงิน 
- ผู้ เรียนเลอืกเติมสเีขียวนํ าเงิน 
ในวงจรส ี
 


































1. สีเหลือง      2. สีเขียวเหลือง 
3. สีเขียว        4. สีเขียวน้ําเงิน 
5. สีม$วงน้ําเงิน 6. สีน้ําเงิน 
7. สีม$วง         8. สีม$วงแดง 
9. สีแดง         10. สีส!มแดง 
11. สสี!ม         12. สสี!มเหลือง 
 


















    
เมนูเลือกบทเรียนทั้ง 4 หน$วย 
- หน$วยที่ 1 ความเป>นสีแท! 
- หน$วยที่ 2 สีเอกรงค 
- หน$วยที่ 3 สีพหุงรงค 
- หน$วยที่ 4 การเลือกใช!สี 
 
    
 
ต$อไปเราจะมาเรยีนรู!ในหน$วยที่ 3 เรื่อง 











     
 



















ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 
  7. ผู!เรียนสามารถบอกความสําคัญของ
การเลือกใช!สีคู$ตรงข!ามได!อย$างถูกต!อง 
 








     
 
เมนูย$อย หน$วยที่ 3 สีพหุรงค 
- ตระกูลส ี(วงกลมสีแดง ซึ่งมีขนาด
ใหญ$กว$า วรรณะและตระกูลสี) 
- วรรณะส ี(วงกลมสีเขียว) 
- สีคู$ตรงข!าม (วงกลมสีม$วงแดง) 
 
    
 























สีที่อยู$ในตระกูลสีแดง ประกอบด!วย  
สีแดง สสี!ม สสี!มแดง สีม$วงแดง สสี!ม






ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 















     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสีแดง 
ครบ 6 ส ีได!แก$ สีแดง สสี!ม สสี!มเหลือง 
สีส!มแดง สีม$วงแดง และสีม$วง 
 
    
 



















ตระกูลสีแดงจะมี สีแดง สีม$วงแดง สีส!ม
เหลือง และสีอะไรอีกบ!างนะ  








ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 























     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสีแดง 
ครบ 6 ส ีได!แก$ สีแดง สสี!ม สสี!มเหลือง 
สีส!มแดง สีม$วงแดง และสีม$วง 
 
    
 






































    












     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสีแดง 
ครบ 6 ส ีได!แก$ สีแดง สสี!ม สสี!มเหลือง 
สีส!มแดง สีม$วงแดง และสีม$วง 
ปุ0มกรอบความรู! 
- ปุ0มตระกูลสีแดงด!านซ!าย 






















- สีที่อยู$ในตระกูลสีแดง ประกอบด!วย  




    
 
 
“สีที่อยู$ในตระกูลสีแดง ประกอบด!วย  
















    
 
กิจกรรม 3 ตอน 1 
- ให!ผู!เรียนหยิบดินน้ํามันตามที่ปรากฏ
บนหน!าจอไปวางในใบบันทึกกิจกรรมที่ 
3/1 ตอน 1 ในช$องสีเหลี่ยมให!สวยงาม 
 
 
















































    
สีที่อยู$ในตระกูลสเีหลือง ประกอบด!วย 















     
 
ผลลัพธเมื่อพู$กันเตมิสีในตระกูลสเีหลือง 
ครบ 6 สี ได!แก$ สีเหลือง สีส!มเหลอืง  
สีเขียว สสี!ม สสี!มแดง และสีเขียว
เหลือง 
 
    
 

































สีที่อยู$ในตระกูลสเีหลือง มสีีเหลือง  
สีส!ม สีเขียว และสีอะไรอีกบ!างนะ  







ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 















     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสเีหลืองครบ 
6 สี ได!แก$ สีเหลือง สสี!มเหลือง สีเขียว 
สีส!ม สีส!มแดง และสีเขียวเหลือง 
    
 



























ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 






















     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสเีหลืองครบ 
6 สี ได!แก$ สีเหลือง สสี!มเหลือง สีเขียว 




























ประกอบด!วย  สเีหลือง  























    
 
กิจกรรม 3 ตอน 1 
- ให!ผู!เรียนหยิบดินน้ํามันตามที่ปรากฏ
บนหน!าจอไปวางในใบบันทึกกิจกรรมที่ 
3/1 ตอน 1 ในช$องสีเหลี่ยมให!สวยงาม 
 
 
















































    
สีที่อยู$ในตระกูลสีน้ําเงิน ประกอบด!วย 
สีน้ําเงิน สีม$วง สมี$วงน้ําเงิน สีเขียวน้ํา














     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสีน้ําเงินครบ 
6 สี ได!แก$ สีน้ําเงิน สีม$วง สีม$วงน้ําเงิน 
สีเขียวน้ําเงิน สเีขียวเหลือง และสเีขียว 
 
    
 































สีที่อยู$ในตระกูลสีน้ําเงิน มีน้ําเงิน สีม$วง 
สีม$วงน้ําเงิน และสีอะไรอีกบ!างนะ ให!






ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 






















     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสีน้ําเงินครบ 
6 สี ได!แก$ สีน้ําเงิน สีม$วง สีม$วงน้ําเงิน 
สีเขียวน้ําเงิน สเีขียวเหลือง และสเีขียว 
 
 
    
 
 


































































     
 
ผลลัพธเมื่อเติมสีในตระกูลสีน้ําเงินครบ 
6 สี ได!แก$ สีน้ําเงิน สีม$วง สีม$วงน้ําเงิน 
































    
 
สีที่อยู$ในตระกูลสีน้ําเงิน ประกอบด!วย 



















    
 
กิจกรรม 3 ตอน 1 
- ให!ผู!เรียนหยิบดินน้ํามันตามที่ปรากฏ
บนหน!าจอไปวางในใบบันทึกกิจกรรมที่ 
3/1 ตอน 1 ในช$องสีเหลี่ยมให!สวยงาม 
 












    
 
ต$อไปเราจะมาทบทวนเรื่องตระกูลสีกัน

































     
 
เมนูย$อย หน$วยที่ 3 สีพหุรงค 
- ตระกูลส ี(วงกลมสีแดง) 
- วรรณะสี (วงกลมสีเขียว ซึ่งมีขนาด
ใหญ$กว$า ตระกูลสีและสีคู$ตรงข!าม) 
- สีคู$ตรงข!าม (วงกลมสีม$วงแดง) 
 
    
 
ต$อไปเราจะมาเรยีนรู!เรื่องวรรณะสีกัน



























สีวรรณะร!อน ประกอบด!วย สีแดง  







ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 

























ร!อนลงในวงกลมครบทั้ง 7 ส ีได!แก$ สี
แดง สีส!มแดง สีม$วงแดง สีม$วง สสี!ม สี
ส!มเหลือง และสีเหลือง 
 
    
 















































    
 
สีวรรณะร!อน ประกอบด!วย สีเหลอืง สี


















ร!อนลงในวงกลมครบทั้ง 7 ส ีได!แก$ สี
แดง สีส!มแดง สีม$วงแดง สีม$วง สสี!ม สี
ส!มเหลือง และสีเหลือง 
 
    
 







































ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 

























ร!อนลงในวงกลมครบทั้ง 7 ส ีได!แก$ สี































- สีวรรณะร!อน ประกอบด!วย สีแดง  




    
 
สีวรรณะร!อน ประกอบด!วย สีแดง  
















    
 
 
กิจกรรม 3 ตอน 2 
- ให!ผู!เรียนหยิบดินน้ํามันตามที่ปรากฏ
บนหน!าจอไปวางในใบบันทึกกิจกรรมที่ 
3/1 ตอน 2 ในช$องสี่เหลี่ยมให!สวยงาม 
 
 


















































สีวรรณะเย็น ประกอบด!วย สเีขียว  






ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 















     
 
- ผลลัพธเมื่อพู$กันเติมสีที่อยู$ในวรรณะ
เย็นลงในวงกลมครบทั้ง 7 สี ซึ่ง
ประกอบด!วย สีเขียว สเีขียวน้ําเงิน  
สีเขียวเหลือง สีเหลือง  
สีน้ําเงิน สีม$วงน้ําเงิน และสมี$วง 
 
    
 

















สีวรรณะเย็น ประกอบด!วย สีน้ําเงิน  
สีม$วง สีเหลือง และสีอะไรอีกนะ  






ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 




































     
 
- ผลลัพธเมื่อพู$กันเติมสีที่อยู$ในวรรณะ
เย็นลงในวงกลมครบทั้ง 7 สี ซึ่ง
ประกอบด!วย สีเขียว สเีขียวน้ําเงิน  
สีเขียวเหลือง สีเหลือง  
สีน้ําเงิน สีม$วงน้ําเงิน และสมี$วง 
 
    
 







































ลําดับ ภาพ หลักการและทฤษฎ ี คําบรรยายภาพ เสียงบรรยาย หมายเหตุ 
 




















     
 
- ผลลัพธเมื่อพู$กันเติมสีที่อยู$ในวรรณะ
เย็นลงในวงกลมครบทั้ง 7 สี ซึ่ง
ประกอบด!วย สีเขียว สเีขียวน้ําเงิน  
สีเขียวเหลือง สีเหลือง  
































- สีวรรณะเย็น ประกอบด!วย สีเขียว  
สีเขียวน้ําเงิน สเีขียวเหลือง สีเหลอืง  
สีน้ําเงิน สีม$วงน้ําเงิน และสมี$วง 
 
 
    
 
 
สีวรรณะเย็น ประกอบด!วย สเีขียว  
สีเขียวน้ําเงิน สเีขียวเหลือง สีเหลอืง  
















    
 
กิจกรรม 3 ตอน 2 
- ให!ผู!เรียนหยิบดินน้ํามันตามที่ปรากฏ
บนหน!าจอไปวางในใบบันทึกกิจกรรมที่ 
3/1 ตอน 2 ในช$องสีเหลี่ยมให!สวยงาม 
 
 








































    
 








     
 
เมนูย$อย หน$วยที่ 3 สีพหุรงค 
- ตระกูลส ี(วงกลมสีแดง) 
- วรรณะส ี(วงกลมสีเขียว) 
- สีคู$ตรงข!าม (วงกลมสีม$วงแดง ซึ่งมี
ขนาดใหญ$กว$าตระกูลสี และวรรณะสี) 
 
    
ต$อไปเราจะมาเรยีนรู!เรื่องสีคู$ตรงข!าม











































    
 
กิจกรรม 3 ตอน 3 
- ให!ผู!เรียนหยิบดินน้ํามันตามที่ปรากฏ
บนหน!าจอไปวางในใบบันทึกกิจกรรมที่ 
3/1 ตอน 3 ในช$องสีเหลี่ยมให!สวยงาม 
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